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In seguito al “capolavoro litografico 1 ’ verificatosi sul numero di Dicembre, abbiamo pensato di riproporvi quello 
stesso editoriale, con la speranza che questa volta il testo risulti un filo più leggibile... 


Il numero di Dicembre è per tradizione uno di quelli più ricchi dell’intera annata. E* infatti evidente come un po’ tutte le software house cerchino 
di far uscire i loro prodotti in tempo utile per la strenna natalizia, e dal canto nostro cercare di stare dietro un po’ a tutti non è certo cosa facile. 
Ci sono in effetti due problemi: il primo riguarda il reperimento in tempo utile del materiale da recensire (visto che il numero viene chiuso la 
terza settimana di novembre e rimane in edicola fino aH’inìzio di gennaio), il secondo deriva invece dalla sovrabbondanza di titoli presenti. E’ 
meglio tante recensioni di due pagine, o un numero inferiore, ma molto più approfondite e informative? 

Questo è stato in effetti il dilemma che mi ha perseguitato fin da quando, all’inizio di novembre, ho cominciato a tratteggiare i possibili contenuti 
di questo numero di Natale. Non sembrava però esserci un’apparente via d’uscita, anche aumentando di un "sedicesimo” il numero delle pagine, 
non cera modo di mantenere recensioni importanti di quattro pagine senza “tagliare” qualche cosa d’altro. 

Senza in effetti aver ancora scelto quale strada seguire, decido di affogare i miei amletici dubbi nell’abituale compagno per le spensierate notti del 
martedi allo Shocking... l’alcool. Il rientro a casa è come sempre non dei più lucidi (fortuna che abito a cento metri di distanza), ma è proprio 
prima di stramazzare esausto sul letto, raggiunto ormai sui gomiti, che vengo colto dalla proverbiale illuminazione: domani mattina ne parliamo al 
signor Ferri! (Beh. facciamo domani pomeriggio, che è meglio...). 

Dovete infatti sapere che. nonostante quell’alone di onnipotenza che da sempre caratterizza la figura del caporedattore (sarà per questo che chia- 
mo i redattori sudditi?), anche il sottoscritto deve in realtà soggiacere ai voleri di un’entità a lui ancora superiore (quantunque assai meno carisma- 
tica): quella dell’editore. 

La scontro frontale è stato epico, ma alla fine la baldanzosa gagliardia con la quale argomentavo le mie lungimiranti motivazioni (senza dimenticare 
un contratto capestro che mi vincola come centralinista qualora il progetto dovesse fallire - non sia mai!) ha avuto il sopravvento... Sono cosi rien- 
trato nel mio ufficio soddisfatto della mia trionfale vittoria, convinto nella validità della mia idea e con un grosso sorrisone sulle labbra: IL NUME- 
RO SUPPLEMENTARE SI FA! (Boato redazionale...). 

Tutto questo prima che mi rendessi effettivamente conto di cosa potesse significare finire il numero di dicembre, finire il numero speciale e quindi 
quello di gennaio in un’unica tirata. Non vorrei fare dell’inutile vittimismo - che da bravi lettori vi potrebbe sembrare ingiustificato - ma tutte le 
volte che davanti a uno specchio incontro uno sventurato con la barba ormai lunga, due occhiaie da paura per una media di sonno che non oso 
calcolare, un mal di testa dipinto sui capelli incrostati e con tre panini in corpo nelle ultime sessantaquattro ore... l’unica cosa che mi viene da dir- 
gli è: "ma lo sai che sei un bel pirla!” 

Ma l’importante è crederci, come diceva un saggio di cui già vi parlai un tempo, e cosi eccomi a commentare questo numero speciale che già in 
copertina vanta un’esclusiva mondiale: Wing Commander 3! Otto pagine di recensione vi sveleranno tutti gli aspetti di questo nuovo contendente 
al titolo di gioco dell’anno. Potrete poi leggervi un resoconto completo sulla spedizione in Texas, direttamente al quartier generale della Origin... 
Per quanto riguarda invece le altre “recensioni spettacolo”, abbiamo dovuto far slittare quelle di Cyberia e King Quest VII al numero prossimo, 
ma in compenso a Noctropolis. Dominus e Lion King si sono aggiunte anche quelle Zeewolf, Jungle Strike. Death Gate. Blackhawk e Cyber War. 
tutte rigorosamente in anteprima. 

Se a questo aggiungiamo una panoramica di quattro pagine sui principali titoli shareware disponibili e un condensato delle nostre consuete rubri- 
che mensili, la nostra speranza è che possiate rimanere tutti pienamente soddisfatti dal “doppio esborso monetario” al quale vi abbiamo invitato 
quest’anno. 

Il prossimo appuntamento rimane dunque fissato per i primi giorni del *95. con un numero di gennaio che non soffrirà certo di scarsità di materia- 
le: attendetevi una nuova invasione di recensioni e un paio di “scoop" dei quali non posso ancora svelarvi nulla, abbiate fiducia... 

E con questo è tutto. Buon Natale da parte dall’intera redazione, 

Max Reynaud 
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SUPPLEMENTO AL NUMERO 70 DI THE GAMES MACHINE 




Buon Nata! 


094/s, 


C.T.O. PROMUOVE L'ANNO DEL CONSUMATORE 

C.T.O. dedica Vì\° anno alla sua affezionata Clientela. Un impegno che 
si esprime nella volontà di garantire e tutelare l'utente finale, al quale 
sono riconosciuti l'esigenza e il diritto di usufruire di prodotti originali, 
seri e di qualità. Viene così ulteriormente ribadita la prosecuzione del 
costante impegno C.T.O. nella distribuzione di soli articoli selezionatissi- 
mi e di estrema qualità; come pure il supporto e l'assistenza offerti da una 
struttura che vuole contraddistinguersi per qualità, sicurezza e serietà. In 
linea con tali propositi, C.T.O. vuole riaffermare il consumatore nell'im- 
portante ruolo di fruitore e partner di questa azione, esprimendogli quel 
rispetto e quella gratitudine che merita. Ecco perché è nato l'ANNO DEL 
CONSUMATORE, un grande Evento che si chiuderà il 15 Marzo 1995. 


Fino al 28/2/95 concorrere è semplicissimo! 

Ogni volta che entrate nei negozi Rivenditori Autorizzati C.T.O. 
di tutta Italia ed acquistate anche uno solo degli accessori per 
computer o software di marchi prodotti e/o distribuiti da C.T.O. 
abbinati al concorso, avete diritto ad una cartolina di partecipa- 
zione. Su di essa dovete apporre la prova d'acquisto (il codice 
a barre onginale). A questo punto compilatela, ntaghateia lungo 
la linea tratteggiata, inseritola in busta chiusa e spedite a 
C.T.O. entro il 28/2/95 (farà fede la data del timbro postale). 



PC CD 

MANUALE E LIBRO STORICO IN ITALIANO 
Incredibile film interattivo a complemento della rino- 
mata serie WING COMMANDER. Le vicende della sfida 
di Kilrathi impersonate da veri e propri attori parlanti 
e ambientate, oltre che nello spazio, anche sulla Terra. 



tutti i consumatori 




U.S. NAVY FIGHTERS 


ANCHE Uff 


e 100 PREMI 
DA L. 1000000 


E buona fortuna! 

1° premio da 50.000.000 in gettoni^d’oro. N. 100 premi da ? 
1 .000.000 in gettoni (Toro. 8 

L'estrazione avverrà il giorno 15/3/1995 alla presenza di un £ 
Funzionario dell'Intendenza di Finanza. Se avete vinto sarete ? 
avvisati subito tramite lettera raccomandata e il premio vi sarà 5 
consegnato entro il 30/3/95. 5 
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Electronic Arts 
PC CD 

MANUALE E LIBRO STORICO IN ITALIANO 

La più avanzata simulazione di combattimento ravvici- 
nato fra i caccia dell'ultima generazione. Grafiche sor- 
prendenti e sofisticati effetti speciali per missioni sem- 
pre più pericolose ed entusiasmanti. Possibilità di 
creare anche nuove missioni. Incredibili effetti cinema- 
tografici parlati per le sequenze del briefing. 


Ci scusiamo per l’errore di stampa pubblicato sul numero 70 di TGM 


i u moni oo 
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Dai rivenditori autorizzati 



La nostra visita guidata 
alla Origin Ine. comincia 
al numero 1 2940 della 
Research Boulevard, 
una delle principali 
arterie perimetrali che 
circondano la città di 
Austin... 


Gli uffici della Origin occupano per intero 
un massiccio edifìcio di tre piani (per dirla aH’’’ame- 
ricana”: piano terra incluso), dove la compagnia al 
gran completo ha traslocato poco più di due anni 
fa. Se a questo aggiungessi che il progetto architet- 
tonico degli interni è stato personalmente curato 
dal binomio Richard Garriott/Chris Roberts, già 
potreste avere una vaga idea della “follia decorati- 
va” che regna sovrana nel disegno degli ambienti: 
pareti ad angolo acuto un po’ dappertutto, irregola- 
rità dominante e tocchi di vera demenzialità sparsi 
qua e là (come la “cella d’attesa" subito dopo la 
reception all’ingresso, con tanto di scheletro in un 
angolo...). 

Se date un’occhiata alla foto qui pubblicata vi potrà 
anche sembrare incredibile, eppure già oggi questa 
pur enorme metratura non risponde più in modo 
adeguato alle nuove esigenze di spazio: l’organico è 
stato nel frattempo incrementato di alcune ulteriori 
decine di elementi, portando così il numero com- 
plessivo di dipendenti a superare i centocinquanta. 



Ecco uno scorcio della reception: ai lati ci sono un paio di 
bacheche di vetro aU'interno delle quali spiccano alcuni degli 
innumerevoli riconoscimenti ottenuti dai numerosi titoloni 
di successo della Origin. 


Quale modo migliore per rappresentare la vitalità 
di una casa che, nata oltre un decennio addietro nel 
garage dei fratelli Garriott, rappresenta ormai la più 
importante compagnia sviluppatrice di “software 
ludico" del pianeta? 

All’interno regna comunque un’aria di "coscienziosa 
libertà” e “complementarità reciproca", la prima 
impressione è quella di una sorta di organizzata 
“tribù" divisa in branchi: in parecchi indossano una 
maglietta relativa al progetto di cui fanno parte (con 
frasi del tipo “IO ho programmato Wings of 
Glory", “Membro ufficiale del team dell’Heart of 
thè Tiger", “Testimone della Wing Armada” e via 
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La Origin è senza dubbio la "protagonista principe" di que- 
sto primo Speciale della storia di TGM. oltre alla recensione 
in esclusiva di Wing Commander III, ci sono altre sei pagine 
dedicate che non potete assolutamente perdervi. Questa è 
una panoramica esterna dei suoi uffici. 


dicendo...), e ognuno sembra sapere con esatta pre- 
cisione da chi ricevere gli “input” per il proprio 
lavoro e a chi scaricare invece i propri "output”. 

La cosa mi sembra particolarmente importante: 
credo che il più grosso pericolo per un’azienda che 




Questa stanza è un po’ il cuore della Origin stessa, dal 
momento che è proprio all'interno di questo colossale 
network che convogliano tutti i dati in elaborazione. 


abbia ormai raggiunto simili propor- 
zioni, nel passaggio cioè alla "produ- 
zione di scala", sia proprio quello di 
perdere di vista quelli che erano gli 
equilibri e le prerogative del rappor- 
to diretto fra ideatore (nella fatti- 
specie Richard Garriott) e chi poi 
materialmente si occupava della gra- 
fica piuttosto che del sonoro o della 
programmazione stessa. Il necessa- 
rio ingigantimento dei team di lavo- 
razione, nonostante la successiva 
differenziazione settoriale di questi 
stessi, finisce da una parte per con- 
durre verso una tendenziale massi- 
mizzazione delle risorse umane, ma 
dall’altra verso una progressiva stan- 
dardizzazione e “spersonalizzazio- 
ne" dei processi produttivi. Riuscire 
a coordinare un progetto in modo 
organico e funzionale diviene quindi prerogativa 
sostanziale per la riuscita di un titolo il cui sviluppo, 
inevitabilmente, finisce per costare miliardi, e dal 
quale dipendono futuro e stabilità di una qualsiasi 
software-house della nuova era multimediale. (Mi 


A un Mark Hamill partico- 
larmente paffutello (e in 
punta dei piedi: in realtà mi 
arriva alla spalla), rispondo 
con uno dei migliori "sorri- 
si alcolici" mai ritratti in 
fotografia (sapete come: in 
Texas è meglio scaldarsi 
subito...). 


Il popolare Mark 
Hamill. il Luke 
Skywalker di Guerre 
Stellari, mentre viene 
assediato dall'intero 
staff della Origin. 











Socializzare con i Kilrathi?... Qualunque cadetto di Wing Commander potrebbe rabbrividire al solo pensiero, ma del resto per una 
lauta colazione imbandita si può fare questo e altro... 


un paio d’ore con Frank Savage, primo programma- 
tore di Wing III). Naturalmente non sono mancati i 
doverosi complimenti ai vari colleghi impegnati nel 
progetto, dal cui sguardo traspariva la soddisfazione 
per aver contribuito, chi con una schermata d’inter- 
mezzo, chi con una texture di un’astronave o il suo 
design, chi con un motivo musicale, chi con una 
routine tridimensionale..., alla realizzazione del pro- 
getto più ambizioso dell’anno, per non dire di tutti i 
tempi. 

Finita la dimostrazione, accolto da una vera ovazio- 
ne, è apparsa anche la star del gioco: il simpatisicci- 
mo Mark Hamill, come sempre cordiale con tutti 
(avevo in effetti già avuto modo di conoscerlo allo 
scorso ECTS). Ne ho approfittato per chiedergli se 
fosse prevista una parte per lui nella nuova trilogia 
di Star Wars, attualmente il lavorazione, la risposta 
è stata che, essendo ambientata vent’anni prima, la 
cosa non sarebbe stata possibile, a meno che non 
avesse interpretato il suo stesso padre! 

E così ho esaurito questa spero non troppo noiosa 
introduzione di carattere generale, vi lascio quindi 
alla cronaca di un avvenimento talmente unico che 
sono convinto non potrà non interessarvi (ho visto 
che la francese Joystick gli ha dedicato ben quattro 
pagine!), e quindi a un paio di preview vere e pro- 
prie dedicate ai due titoli di più imminente uscita: 
Bioforge e Wings of Glory. 

Buon proseguimento, 

Max Reynaud 



Incredibile! Anche i Kilrathi adorano le mele rosse del 
Texas, l’avreste mai detto? 


Il capo programmatore d« Wing Commander III, Frank Savage. ci mostra compiaciuto alcune fasi della sua ultima creatura. 


chiedo se qualcuno sia miracolosamente riuscito a 
comprendere il senso di quest’ultimo periodo, cosa 
di cui in effetti dubito fortemente... Ho solo prova- 
to, con pessimi risultati, a condensare una comples- 
sa valutazione del tutto personale in poche righe. 
Scusate). 

Tornando agli uffici, si tratta per lo più di ampie 
“camerate”, all’intemo delle quali sono stati creati 
“spazi abitativi personalizzati” tramite l’utilizzo di 
alcuni pannelli di compensato: ampia libertà d’arre- 
damento viene poi lasciata a ciascuno, in modo da 
potersi ricreare un "habitat” naturale quanto più 
consono possibile con il proprio gusto. Chi invece 
raggiunge una posizione di particolare prestigio (è 
questo il caso dei producer, oppure dei responsabili 
delle pubbliche relazioni, marketing, distribuzione, 
ecc...), può vantare una “vera stanza" all’interno 
della quale estendere il proprio dominio. 

Mi ha poi particolarmente colpito l’ampio spazio 
dedicato alla “conference room”, generalmente uti- 


lizzata durante la pausa pranzo, all’interno della 
quale l’intera Origin è solita ritrovarsi almeno una 
volta ogni due mesi per alcuni spensierati "happy 
hour” organizzati a turno dai vari gruppi di lavoro. 
Questa volta, data l’importanza dell’evento, è stato 
Wing Commander III il protagonista assoluto del 
pomeriggio, con la proiezione dell’intera introduzio- 
ne filmata (splendida) e la dimostrazione di alcune 
fasi di gioco. E’ stato curioso scoprire come per la 
maggior parte delle persone presenti (quasi tutti 
dipendenti Origin), questa sia stata la prima volta in 
cui fosse loro possibile visionare il gioco in azione 
(noi fortunati giornalisti c’eravamo già intrattenuti 


Ecco come nasce lo "storyboard” di uno dei progetti Origin... 
Una serie di vignette su carta destinate a prendere piano 
piano vita sui monitor dei suoi sviluppatori. 


I Bill SPECIALE m 
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Come rifiutare il gentile invito del prode 
David Wilson (PR dell’Electronic Arts inglese): quattro 
giorni in Texas per visitare i gloriosi uffici della Origin 
e partecipare a due degli avvenimenti per loro più 
importanti degli ultimi anni: la presentazione ufficiale 
di Wing Commander III e l’ultima evoluzione 
deformai celeberrima "Spook House” di Lord British. 
Dal momento che di Heart of thè Tiger (WCIII) ne 
trovate una recensione completa poche pagine più 
avanti, mentre dei nuovi progetti Origin mi occupo 
personalmente qui di seguito, vediamo di condensa- 
re gli aspetti più interessanti, e se vogliamo "mon- 
dani”, di questa indimenticabile esperienza... 

Dopo una prima giornata interamente trascorsa alla 
Origin - e una corroborante seduta d’idromassaggio 
(viva lo sciallo!) - mi ritrovo assieme e David Wil- 
son e agli altri giornalisti europei invitati alla manife- 
stazione (Christina, caporedattrice dell’inglese PC 
Review, Jorg, redattore delle germanica PC Player, 
Olivier, redattore della francese Joystick, Cristina, 
redattrice della spagnola Micromania, e il distribu- 
tore EA iberico Roberto), nella hall dello Stouffer 



Il tribunale di Minosse. Per dare un’idea delle dimensioni 
della fiammata, fate un confronto con la persona di fianco al 
"palchetto del giudizio" sullo sfondo... 


Hotel di Austin, dove ad attenderci c’era ancora 
una volta l’attivissima Jenny Evans, addetta alla pub- 
bliche relazioni della casa texana. 

Quando mi era stato detto che il "clou" della serata 
sarebbe stata la visita alla "Castello di Britannia” di 
Richard Garriott, non avevo ben compreso la por- 
tata dell’evento, pensando alla solita presentazione 
stampa un tantino fuori dal comune... Beh, ero deci- 
samente fuori strada! 

Permettetemi una domanda: fate finta di possedere 
un villa in stile hollywoodiano da cento stanze, con 
tanto di osservatorio lunare sul tetto, giardino spet- 
tacoloso e "laghetto artificiale” privato: vi verrebbe 
mai l’idea di chiudere al pubblico la sola propria 
stanza da letto e bagno annesso, di sacrificare gran 
parte del manto erboso e prepararsi a sopportare 
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Che Richard Garriott 
fosse un filino 
eccentrico, questo lo si 
sapeva. Ma che ogni 
due anni, in occasione 
di Halloween, decidesse 
di aprire la sua villa 
megagalattica al 
pubblico, per 
organizzare il più 
incredibile "gioco di 
ruolo interattivo" che la 
storia ricordi... Beh, 
forse un paio di 
paginette possiamo 
anche "sacrificarle". 


dare perfino gli inviati della CNN), e che quel bigliet- 
to vip che mi è stato gentilmente consegnato da 
Jenny ha un "valore di mercato” di circa 1000 dollari! 
Se l’idea di commutarlo con un bel plico di carta 
moneta color verde ha fatto un’involontaria quanto 
repentina apparizione nelle menti di tutti noi, que- 
sta è stata poi ulteriormente alimentata da quanto 
scritto sul retro del biglietto: "... In seguito alla par- 
ticolare natura di questa incredibile ‘avventura inte- 
rattiva’, preparatevi ad arrampicarvi su ripide scale, 
strisciare attraverso angusti cunicoli, bagnarvi ed 
eventualmente nuotare (!)... Indossate esclusiva- 
mente abiti che possano venire irrimediabilmente 
macchiati ed eventualmente strappati (!!), niente 
gonne o tacchi a spillo... Si sconsiglia vivamente 
l’ingresso a chiunque soffra di problemi di cuore, di 
claustrofobia (!!!) e alle donne in stato di gravidan- 
za... L’accesso sarà vietato a chiunque non sia per- 
fettamente sobrio (e qui ho seriamente pensato di 
essere salvo!)... Si sottolinea inoltre ai genitori la 
presenza di immagini e scene particolarmente vio- 
lente e di parziali nudità femminili (finalmente qual- 
che cosa di positivo!)”. Il tutto viene ulteriormente 
sancito dall’obbligo di firma di uno scarico totale di 
responsabilità da parte di ciascun partecipante, una 
cosa del tipo: "inviate la salma all’indirizzo sottoin- 
dicato ed eviterò di sporgere denuncia...”. 

Ma ormai era troppo tardi per ripensarci, il mio 
destino era ormai scritto... 

L’escursione attraverso il Britannia Manor avviene in 
gruppi di quattro (io ero assieme a Christina, Jorg e 
Marc, inviato della statunitense Strategy Plus), ed è 
lo stesso Lord British a darci il benvenuto, spiegan- 
doci lo scopo della nostra missione: aiutare i’Avatar 


Per organizzare gli incredibili effetti speciali e gli splendidi 
travestimenti sono stati scomodati dei veri professionisti di 
Hollywood. Il risultato finale non poteva essere dei migliori. 


una decina di migliaia di dollari di danni (involontari) 
per permettere a un’orda di visitatori (comunque 
educati) di farvi "legittima irruzione”?... Forse è 
anche per questo che di Richard Garriott al mondo 
ce n’è uno solo! 

Eh si, perché naturalmente non esiste nemmeno il 
benché minimo fine di lucro: l’accesso al "Britannia 
Manor” è gratuito, tutto sta nel riuscire a mettere le 
mani su uno di quei preziossimi biglietti che permet- 
te ai duecentocinquanta fortunati visitatori - per cia- 
scuna delle tre serate di Halloween - di poterne 
affrontare i misteri. Sempre sul pulmino che ci con- 
duce alla “modesta dimora” di Lord British, vengo 
cosi a sapere come parecchie centinaia di "campeg- 
giatori” si siano da tre giorni installate attorno alle 
pendici della collinetta sulla quale si trova l'abitazio- 
ne, pur di riuscire a partecipare aH’awenimento (che 
ha raggiunto una tale risonanza nazionale da scorno- 


Richard "Lord British" Garriott vi porge di persona il suo 
benvenuto al Britannia Manor. 









Un paio di immagini non troppo nitide d'altrettante fasi 
dell’avventura. 


a recuperare lo scettro di luce e sigillare le porte 
dell’inferno, dalle quali sono fuoriuscite le più 
mostruose creature che memoria umana ricordi. 
Dopo aver attraversato l’atrio della villa, dissemina- 
to di fiaccole e fumogeni, e aver salutato un paio di 
uomini-serpente sbucati da dietro alcune lapidi, il 
"viaggio” all’interno della casa comincia attraverso 
uno strettisimo pertugio nel quale ci siamo dovuti 
infilare di testa, uno dietro l’altro in fila indiana (io 
scelgo con grande coraggio un’ambita posizione 
intermedia, in modo da avere una caviglia di riferi- 
mento da stringere (quella del teutonico Jorg) e al 
tempo stesso le spalle coperte). L’avventura comin- 
cia nel peggiore dei modi: due minuti nell’oscurità 
più assoluta, trascorsi a strisciare sulla pancia lungo 
un soffocante tunnel zig-zagante, ma una volta in 
ballo, tanto valeva ballare... 

Incontriamo allora una sfortunata membra di una 
setta amica, imprigionata nella roccia, che ci ricorda 
l’importanza della nostra missione e ci invita a fidar- 
ci solo dei suoi compagni incappucciati che incontre- 
remo lungo il nostro cammino. Non ci resta che 
lasciarci scivolare lungo uno scivolo infradiciato e 
raggiungere quella che deve essere la celebre piscina 
indoor, addobbata in perfetto stile infernale. L’intera 
avventura è infatti improntata in chiave dantesca, e 
si svolge sia all’interno della villa (irriconoscibile per 
tutto l’arredamento "in tema” che caratterizza ogni 
stanza e gli incredibili effetti di luci e fumo), sia 
all’aperto, in diverse sezioni del giardino. 

Non ricordando esattamente il susseguirsi delle 
varie "attrazioni”, posso comunque dirvi come 
durante l’avventura (che dura oltre un’ora!) si 
debba interagire con i vari personaggi che si incon- 
trano di volta in volta, risolvere enigmi, trovare 
oggetti, scappare a gambe levate e, soprattutto, 
cercare di portare a casa la pellaccia! 

Il nostro "eroe” è stato senza dubbio Jorg che, da 
impassibile tedesco, non si è lasciato in alcun modo 
impressionare dagli zombi che sbucavano fuori da 
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Ed eccoci faccia a faccia con il Guardiano, il destino dell'Ava- 
tar è solo nello nostre mani... 
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tutte le parti, dalle più imprevedibili e improvvise 
esplosioni, da fantasmi che ti facevano volteggiare ala- 
barde (apparentemente affilate) a due centimetri dal 
viso, dal dovere infilare le mani in un groviglio maleo- 
dorante che, seppure difficilmente carne in putrefa- 
zione di un antico crociato, aveva comunque un 
aspetto terribile... continuando spavaldamente a chie- 
dere a chiunque gli capitasse a tiro notizie dell’Avatar. 
Anch’io ho comunque avuto la mia parte di gloria: 
prima quando a cospetto di Minosse sono stato 
prescelto per essere giudicato (e naturalmente con- 
dannato assieme a tutto il mio gruppo), ricevendo 
quindi un getto d’aria compressa in pieno viso; 
risultato: quasi perdevo una lente a contatto, senza 
contare che mi sono ribaltato giù dal palco... A 
David Wilson è però andata peggio, ancora un po’ e 
si spacca una caviglia, ma anche così è rientrato a 
Londra in stampelle! - Pare comunque l’unico vero 
infortunato ufficiale, almeno fra quelli che hanno 


L’antro di Medusa, qui in versione censurata, visto che nella 
realtà mostrava un generoso topless! 


JJ 
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fatto ritorno dalle viscere degli inferi. Il meglio di 
me stesso l’ho in ogni caso dato a cospetto di 
Medusa, dove gran parte dei partecipanti s’è invece 
giocata la vittoria finale. Chiamato infatti ad affron- 
tare faccia a faccia una bella fanciullona con due 
"bocce” al vento da paura, due occhi da serpente 
(effetto questo veramente incredibile) e corpo 
squamato, ho deciso che non era il caso di utilizza- 
re uno specchiettino per le allodole consegnatoci 
da un tale con la testa mozzata assai poco racco- 
mandabile, e d’arrivare subito al sodo (non come 
pensate voi, purtroppo...), e così le ho strappato di 
mano la pietra verde che impugnava levandomi di 
tomo, prima che la tentazione di compiere un’azio- 
ne sconsiderata mi avrebbe inevitabilmente espulso 
dal gioco (ma forse ne sarebbe valsa la pena...). 
Prima di tutto questo c’era stato però il passaggio 
sulla barca infernale di Caronte (a forma di drago), 
che ci ha traghettato da una parte all’altra dello 
"Stige” privato di Richard Garriott; è stato comun- 
que sufficiente toccare uno dei sedili sui quali abbia- 



JSritannia Utanor 
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mo dovuto sederci per capire come il viaggio 
avrebbe avuto una conclusione non troppo felice... 
Da qui la lungimiranza di accovacciarmi in un ango- 
lo, evitando, almeno in parte, i ripetuti getti di 
acqua gelida che hanno investito il vascello. 

Come dimenticare poi una breva gita in una sorta di 
"ascensore orizzontale”, rigorosamente ai buio, 
conclusa per il povero Marc all’interno di una gab- 
bia metallica, sulla quale si sarebbe poi abbattuta 
una scarica elettrica ad altissimo voltaggio, oppure... 
beh, un sacco d’altro ancora. Purtroppo mi accorgo 
a questo punto di aver ampiamente strabordato nel 
numero di caratteri consentito, e di dover mio mal- 
grado giungere a un termine, posso così dirvi come, 
entrati in possesso anche di una seconda gemma 
rossa, una volta all’intemo del girone dei bugiardi e 
dei lussoriosi ci è stato detto che l’unica pietra in 
grado di sconfìggere il Guardiano e liberare l’Avatar 
era proprio quella rossa (il che, naturalmente, signi- 
ficava l’esatto opposto); avevamo quindi tutte le 
carte per poter concludere vincenti la nostra 
avventura se, una volta a cospetto dell’Avatar e del 
Guardiano, non avessimo dubitato dell’identità della 
nostra paladina (tutta colpa di Jorg. fin troppo tede- 
sco!), non consegnandole la pietra verde e decre- 
tando così la nostra triste sconfitta... 

Per la rivincita penso bisognerà attendere almeno 
un paio d’anni, giusto il tempo necessario perché il 
giardino del prode Richard possa tornare al suo 
splendore originale! 

Max Reynaud 


tgiu speciale m 












poco rassicurante, ma se è vero che le apparenze a 
volte ingannano, altrettanto non si può dire della 
sega circolare che vi viene conficcata con un ghigno 
nel bel mezzo del costato... uno schizzo di sangue e 
tutto sembra essere finito. 

Vi risvegliate invece all'Interno di una cella, con una 
bella sorpresa: il vostro corpo è stato quasi intera- 
mente ricostruito bionicamente, peccato solo che 
air’Uomo da sei milioni di dollari" (ricordate la 
mitica serie?) fosse andata decisamente meglio, 
almeno per quanto riguarda l'aspetto esteriore. 
Oltre a questo, come se non bastasse, non vi ricor- 
date un bel nulla di chi voi siate, di cosa vi sia acca- 


O 

E cominciamo quindi - finalmente!, potrà 
dire qualcuno - ad occuparci di giochi, e più precisa- 
mente di quel BIOFORGE del qual avrete sicura- 
mente già sentito parlare più volte. 

Ricordo ancora di aver chiesto allo stesso Richard 
Garriott, un paio di anni addietro, quale fosse stato 
il gioco di quel tempo che più l’avesse impressiona- 
to, la risposta fu: Alone in thè Dark. Precisando che 
anche alla Origin stavano già lavorando su un pro- 
getto similare, il primo di una nuova serie che si 
sarebbe chiamata Interattive Movie. 

Durante un secondo incontro, avvenuto a qualche 
mese di distanza, gli chiesi nuovamente come stes- 
sero andando le cose, e se il suo ‘‘Interactive 
Movie" stesse effettivamente venendo fuori cosi 
come se lo aspettava. Notai allora una certa soddi- 
sfazione dipinta sulle sue labbra: la tecnologia digita- 
le, allora ancora in via d’affermazione, rappresenta- 
va quella nuova e ideale piattaforma di riferimento 
che da tanto alla Origin andavano cercando nel per- 
seguimento del loro motto da sempre dichiarato: 
"costruire nuovi mondi". 

Mi fu allora precisato come, in effetti, alla Origin 
stessero lavorando in due direzioni diverse, 
entrambe comunque finalizzate verso quel tanto 





acclamato "cinema interattivo". Bioforge rappresenta 
infatti una delle possibili chiavi interpretative del pro- 
blema, attraverso la quale coinvolgere direttamente 
lo spettatore all’interno di una "rappresentazione 
artificiale dai connotati cinematografici". Una secon- 
da è invece quella intrapresa da Chris Roberts che, 
con il suo Wing Commander III, ha voluto realizzare 
un vero e proprio film sul quale “applicare" un’evolu- 
zione in SuperVGA delle sue spettacolari avventure 
spaziali già viste nei primi due episodi della saga. 
Lasciando alle ben otto pagine di recensione il com- 
pito di illustrarvi le caratteristiche salienti di questo 
secondo titolo, vediamo di fare altrettanto, in modo 
molto più schematico, con Bioforge. 

Partiamo dalla trama, senza dubbio uno degli aspetti 
più intriganti e significativi dell’intero progetto: una 
grottesca introduzione animata ci mostra distesi sul 
tavolo operatorio di un chirurgo dallo sguardo assai 


IGII) specimen 


duto, di cosa dobbiate fare e di chi diavolo vi abbia 
conciato in questo modo senza nemmeno oliarvi le 
giunture metalliche a dovere. Inizia così la vostra 
avventura, nel corso della quale scoprirete man 
mano alcuni aspetti più o meno oscuri della vostra 
originale personalità. Ken Demarest, produttore 
del gioco, tiene infatti a precisare come l’evoluzione 
di Bioforge, e il suo stesso finale, dipendano dalle 
scelte comportamentali che adotterete durante il 
gioco: inizialmente vi sembrerà d’essere delle sem- 
plici vittime sacrificali degli esperimenti di un folle, 
ma la verità è ben altra... 

Da un punto di vista strutturale Bioforge ricorda 
Alone in thè Dark, oppure il più recente Ecstatica, 
questo per i continui cambi di visuale e la possibilità 
di controllare in tempo reale il protagonista 
dell’avventura a 360 3 . I diversi personaggi sono 
però caratterizzati da un numero di poligoni di gran 
lunga superiore rispetto a quanto visto fino ad oggi. 


Questo simpatico cucciolone d'acciaio sembra essere stato 
anche lui una cavia per i misteriosi esperimenti che vengono 
condotti in questa lontana colonia. 


In un ambiente che ricorda alla lontana il reticolo virtuale di 
LawnmowerMan, il nostro metallico protagonista sta speri- 
mentando i curiosi effetti di una graviti accelerata. 









ULTIMA NEWS 


E' concepibile un pranzo assieme a Richard 
Garriott senza che la conversazione vada 
inevitabilmente a parare, almeno per qual- 
che minuto, sulla serie di Ultima? Direi pro- 
prio di no... 

Lo ha riconosciuto la stessa Origin: Pagan è 
stato in effetti un mezzo insuccesso di pubbli- 
co. Cosa che, almeno a giudicare dalle entu- 
siastiche recensioni delle riviste di mezzo 
mondo e dall’ottima accoglienza iniziale, sem- 
brava assolutamente non preventivabile. La 
critica è stata più o meno unanime: troppo 
arcade! E i fans delle serie si sono trovati pre- 
sto spiazzati, senza trovare particolarmente 
allettante il dover “azzeccare” al volo una 
moltitudine di piattaforme in movimento. I 
presupposti sui quale sviluppare Ultima IX - 
Ascension, partono quindi da un necessario 
ritorno alle origini, senza per questo dover 
mettere da parte la tecnologia che ha caratte- 
rizzato l'ottavo episodio. 

Ascension riproporrà quindi una visuale isome- 
trica, anche se con un punto di vista legger- 
mente modificato, le animazioni dell'Avatar 
saranno ancora più curate, ma in un’ottica 
maggiormente orientata al puro realismo visi- 
vo, piuttosto che all'abilità con il joystick: ci 
potranno essere delle piattaforme, ma questa 
volta sarà sufficiente puntare con il mouse su 
di esse per far compiere all’Avatar l'agile serie 
di balzi necessari per superare l'ostacolo. 

Per quanto riguarda invece la “trama”, si trat- 
ta di quanto di meglio i sostenitori della saga di 
Ultima abbiano mai potuto immaginare: 
un’intera rivisitazione del mondo di Britannia 
che ripercorrerà in modo più o meno fedele 
quanto già presentato nel corso dei diversi epi- 
sodi, tutto questo prima di arrivare faccia a 
faccia con il Guardiano, per un confronto finale 
che ha fin d'ora dell'epico. 

Volete sapere la data d’uscita?... Meglio di no, 
fidatevi, anche perché il numero finale 
dell'anno è il 6! 

(To be continued...) 


tutti interamente texturizzati (naturalmente a disca- 
pito della velocità complessiva). L’interazione com- 
plessiva è buona, il gioco alterna fasi di semplice 
esplorazione ad altre in cui sarete impegnati nella 
risoluzione di enigmi, piuttosto che di brevi sequen- 
ze arcade, senza contare tutta una serie di scontri 
corpo a corpo di particolare violenza. 

A conferire quella “cinematicità” di cui si parlava 
all’inizio sono comunque i repentini e già citati 
cambi di visuale improvvisi, che conferiscono enfasi 
e teatralità all'azione complessiva, senza contare 


E* lui o non è lui, è 
lui o non è lui... 
Cerrrto che è lui! 
Più assatanato del 
ginecologo di Clau- 
dia Schiffer... Ecco 
a voi il Prof. Giro- 
lasega. specialista in 
chirurgia estetica. 


alcune sequenze d’intermezzo che fungono da colle- 
gamento fra una fase e l’altra oppure vi informano 
di avvenimenti che stanno accadendo in qualche 
altra zona della colonia in cui siete prigionieri. 
Chiudo a questo punto con un giudizio, a dire il 


vero piuttosto contraddittorio, su quanto ho avuto 
modo di vedere di persona: Bioforge possiede sicu- 
ramente un’atmosfera del tutto particolare, fondali 
in rendering di grande impatto visivo, una colonna 
sonora eccellente e un sacco di splendidi tocchi di 
classe, ma per quanto riguarda le animazioni, la mia 
impressione è che il personaggio principale sia un 
po’ troppo goffo, dal passo sgraziato e con dei 
movimenti slegati dall’ambiente in cui si viene di 
volta in volta a collocare (un’ombra sul pavimento 
avrebbe senza dubbio giovato non poco). Anche la 
fluidità globale mi ha lasciato un filo perplesso, visto 
che nemmeno su Pentium il risultato m’è sembrato 
veramente convincente. 

Cosa aggiungere? Niente, se non di leggervi con 
attenzione la recensione che contiamo di propor- 
vi già sul prossimo numero, altrimenti sarà per 
quello di febbraio. 




Questa navetta spaziale in avvicinamento potrebbe essere 
una via di fuga... 


Avete appena strap- 
pato un braccio a 
questo simpatico 
prigioniero che non 
sembra aver apprez- 
zato molto il vostro 
gesto, ma come dar- 
gli torto? 











“Tutto Ok. Tenente. 
Non avrei comunque 
potuto fermarmi fino a 
sera quest’oggi...’’ - Un 
vero peccato, non vi 
sembra? 


L’abbattimento del dirigibile tedesco è senza dubbio una 
sequenza dall’altissima spettacolarità. 


peccato che siano tutti rigorosamente “piatti” 
(senza il minimo avvallamento o rilievo montuoso, 
se si escludono le sole costruzioni terrestri). I sicuri 
punti di interesse comunque non mancano: il cigolio 
delle ali durante una cabrata, gli splendidi abitacoli, 
le solite tonnellate di schermate di collegamento e 
sequenze d’intermezzo, la possibilità di potervi infi- 
lare a tutta birra all’interno di un hangar e provare 
a uscirne fuori ancora tutto d’un pezzo, l’assalto a 


O 

Giriamo pagina e occupiamoci del secon- 
do titolo che ci è stato presentato nel corso del 
nostro tour guidato, anch’esso con ogni probabilità 
già disponibile entro questo Natale e quindi recen- 
sito sul numero di gennaio: WINGS OF GLORY. 
Torniamo indietro d’un paio d’anni, e più precisamen- 
te ai tempi di Strike Commanden l’idea era quella di 
realizzare IL simulatore di volo ad ambientazione con- 
temporanea, IL simulatore di volo ambientato durante 
la Seconda Guerra Mondiale e IL simulatore di volo 
ambientato durante la Prima Guerra Mondiale. 

Come tutti saprete, Strike Commander si è poi 
rivelato, pur nella sua 

lussuriosa e ai tempi clamorosa veste grafica, più 
un’avventura cinematografica che un simulatore 
vero e proprio; Pacific Strike è stato un mezzo 
bidone, letteralmente surclassato da prodotti quali 
1 942 Pacific Air War e Overlord; mentre per cono- 
scere il destino di questo Wings of Glory bisognerà 
attendere ancora un paio di mesetti almeno, giusto 
il tempo per leggere le recensioni delle varie riviste 
specializzate e conoscere la risposta del pubblico, 
lo, personalmente, rimango dell’avviso che sarà 
molto difficile eguagliare un capolavoro di program- 
mazione come Dawn Patrol (ultima fatica dei 
Rowan Software), pur riconoscendo alla Origin 
quella maestria nello “storyboarding" dei loro pro- 
dotti che ha spesso fatto la differenza e contribuito 
in modo così significativo a costruirne la fama. 

Per stessa ammissione dei suoi programmatori, 
Pacific Strike è stato ritenuto “inferiore”, almeno da 
un punto di vista tecnico, alla già menzionata con- 
correnza, ed è per questo che Wings of Glory ha 
subito più di sei mesi di ritardo sulla data di uscita 
inizialmente prevista: il codice del programma è 
stato integralmente riscritto, in modo da risultare 
più veloce ed efficace. 

Il risultato finale, visto girare su un Pentium, lascia 
“discretamente” soddisfatti: lasciando da parte delle 
discutibili nuvole poligonali, la cui presenza nel pro- 
dotto finito non è stata ancora decisa, il motore del 
gioco gira a un frame/rate accettabile, e le texture 
degli aerei sono senza dubbio dettagliatissime e 
alquanto credibili, ma la fluidità finale mi lascia anco- 
ra qualche dubbio; anche i fondali sono bellissimi, 


Una delle 
missioni 
più diver- 
tenti di 
Wings of 
Glory è 
senza dub- 
bio quella 
dell'assalto 
al treno... 



un treno in corsa, l’editor delle missioni... Insomma, 
sono proprio curioso di sapere cosa ne penserà il 
nostro Willi di questo Wings of Glory, lui che tanto 
predilige i duelli aerei del primo conflitto mondiale... 
Arrivati a questo punto della trattazione, ormai pra- 
ticamente in fondo, vi sarete resi anche voi conto di 
come non vi abbia ancora parlato di alcun titolo che 
si possa a tutti gli effetti considerare “nuovo” (aven- 
dovi già presentato in anteprima sia Bioforge sia 
Wings of Glory parecchi numeri addietro). Avete 
ragione - pensate che un "ingordo” di novità come 
il sottoscritto possa non essersene reso conto? - 
ma vi assicuro che proprio non c’è stato verso (e se 
lo dice uno scassapalle come me potete crederci): 
alla Origin non hanno voluto far sapere nulla dei 
numerosi progetti previsti per l’anno prossimo, 
almeno fino al prossimo CES di Las Vegas. 

Se devo essere sincero, "curiosando” qua e là, qual- 
che piccolo retroscena degno di nota sono riuscito 
ugualmente a scoprirlo: come ad esempio la nascita 
di una nuova “sottoetichetta” dedicata ai simulatori 
di volo, che dovrebbe essere orientata verso un 
approccio più realistico e meno cinematico rispetto 
ai vari Strike Commander, Pacific Strike e lo stesso 


Ci prepariamo a un volo radente sopra un’apparentemente 
tranquilla cittadina, ma delle spiacevoli sorprese potrebbero 
non tardare a manifestarsi... 
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SHOCK ALLO SPECCHIO 


Con quella consueta ispirazione criptica 
che dispenso nella creazione dei titoli, 
ecco un boxettino dedicato alla versione 
CD di System Shock, sempre sviluppata 
dalla Looking Glass e andi’essa prevista 
per questo Natale. 

A parte il sonoro ultrapompato, come 
lecito attendersi dal supporto digitale, 
sono state implementate nuove risoluzio- 
ni grafiche semplicemente sensazionali da 
un punto di vista visivo (640x480 o supe- 
riori), per quanto proibitive se non in pos- 
sesso di processori Pentium ipervitami- 
nizzati. 

A parte questo, ho comunque avuto 
modo di incontrare Doug Church, diret- 
tore della tecnologia dei Looking Glass, 
un personaggio decisamente simpatico, 
brillante e con le idee molto, molto chia- 
re riguardo la loro filosofia di concepire i 
videogiochi. Abbiamo parlato di System 
Shock, abbiamo parlato di Doom, abbia- 
mo parlato di Flight Unlimited e abbia- 
mo naturalmente parlato dei progetti 
prossimi venturi (il tutto senza dare trop- 
po nell'occhio, visto che tutti i nuovi titoli 
saranno pubblicati indipendentemente, e 
non più sotto etichetta Origin come acca- 
duto per i primi due episodi di Ultima 
Underworid). 

Sono infatti dell'avviso che i Looking 
Glass, finito UU2, disponessero già di una 
tecnologia tale da potergli permettere di 
sviluppare un gioco come Doom, forse 
perfino prima di quanto non abbiano poi 
fatto gli iD; gli ho quindi chiesto se non 
fosse in un certo successo “invidioso" 
dell'incredibile successo del fenomeno 
Doom e se non “rimpiange" i due anni 
spesi nello sviluppo di un gioco abissai- ' 
mente più “evoluto", da un punto di vista 
sia strutturale sia contenutistico come 
appunto System Shock, ma che molto dif- 
ficilmente otterrà un medesimo, incredi- 
bile, impatto sul pubblico. Doug ha rispo- 
sto di apprezzare molto il lavoro degli iD, 
ai quali è legato da un'antica amicizia, e 
di condividere l'incredibile “fascino" di 
Doom, ma di vederlo anche troppo orien- 
tato verso un approccio puramente arca- 
de, mentre l’obiettivo dichiarato dei 
Looking Glass è quello di espandere di 
volta in volta la “matrice da RPG" in 
linea con le crescenti risorse tecnologiche. In System Shock si ha una libertà di azione e un’intera- 
zione generale di gran lunga superiori a quelle di qualsiasi altro gioco in soggettiva finora realizza- 
to, il tutto in un’ambientazione “sci-fi" volutamente claustrofobica, questa era quanto si erano 
prefissati aM’inizio del progetto e questo è quanto sono stati capaci di portare sui nostri monitor. 
Su questo non credo ci siano dubbi. 

Per quanto riguarda Flight Unlimited, potrebbe anche scapparci un succoso reportage su uno dei 
prossimi numeri, e quindi vi rimando ancora alla completa anticipazione sul numero di settembre. 
Si parlava di progetti futuri... Che logicamente sono ancora rigorosamente Top Secret! Sia 
Looking Glass che Origin stanno comunque pensando a possibili sviluppi per la “loro" saga fantasy 
di Underworid (nel senso che i primi, autori dei primi due episodi, ne realizzeranno un “terzo" 
che naturalmente non si potrà chiamare Ultima Underworid 3, mentre la seconda, che può invece 
pubblicare Ultima Underworid 3, deve solo decidere a chi far sviluppare il progetto), e l’innovazio- 
ne più grossa al riguardo dovrebbe essere il “passaggio all’aperto". Non saprei sinceramente 
cos’altro aggiungere. 


Durante la dimostrazione di System Shock CD... Anche qui in 
Texas i Cure sono uno dei gruppi più popolari (e senza dubbio 
fra quelli più “appesi'* - come posteri - alle pareti dei vari uffici). 


Un divertito Warren Spector è appena saluto in braccio a 
Doug Church (rispettivamente produttore e capo-progetto dei 
due episodi di Underworid e del più recente System Shock). 

Il binomio è però destinato a sciogliersi, visto che i Looking 
Glass hanno deciso di pubblicare loro stessi tutti i nuovi titoli 
attualmente in lavorazione. 


In fuga dopo aver colpito il vostro obiettivo, questo par- 
ticolare fondale desertico è uno dei meglio riusciti. 


Come tutti i simulatori che si rispettino, anche quesu volu 
saranno i "dogfight" a farla da padroni. 



Wings of Glory, oppure di un secondo gioco svilup- 
pato con la medesima tecnologia di Bioforge (realiz- 
zato dagli sviluppatori esterni di Shadow Caster, i 
Raven Software), o ancora un ulteriore progetto 
che pare ispirarsi ai grandioso Syndicate... 
Comunque non preoccupatevi, sono riuscito a 
fotocopiare di straforo la lista di tutti gli interni 
della Origin (quale poteva essere quello di Richard 
Garriott?... Il 666 naturalmente!), e adesso che so 
esattamente con chi parlare... beh, una telefonatina 
ogni tanto non farà certo male. 

Max Reynaud 


Le texture del terreno e le varie costruzioni sono senza dub- 
bio curate nei minimi particolari, peccato solo che non siano 
presenti montagne o colline di sorta. 
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SELEZIONE DAL CATALOGO COMPARATO DEI VIDEOGAMES PC CD ROM&FLOPPY 


auguri 


1 arcade 

BLAKE STCNE: PLANET STRIKE 

79.900 

89 900 

BODY COUNT 

99.900 


BREAKTHRU 


59 900 

CLASSIC PINBALL 


49 900 

CCMMANDER KEEN GOODBYE GALAXY 


49.900 

CCRRIDOR 7 

69.900 

49 900 

CRIME PATROL 

99.900 


CRYSTAL CALIBURN PINBALL 


89.900 

DELTA V 


119 900 

DESERT STRIKE 


79.900 

DIGGERS 

99 900 


DOOM 


99 eoo 

DOCM COMPANION 

49.900 


DOOM EXPANSION 


39.900 

DOCM EXPANSION 2 


39.900 

DOOM EXPANSION 3 


39.900 

DOCM EXPANSION 4 


39.900 

DOOM II 

69.900 

69.900 

DOOM MANIA 

29.900 


DOOM UTILITIES 

69.900 

30.900 

DOUBLÉ DRAGON III 


49 900 

DRAGON S LAIR CD-ROM 

129.900 


DRAGON S LAIR CD-ROM ITALIANO 

69900 


EARTH INVASION 


99.900 

GOD OF THUNDER 

29 900 


HEIMDALL II 

89 900 

89.900 

IN EXTREMIS 


89.900 

JUMP RAVEN 

109.900 


JURASSIC PARK 

79 900 


LITIL DIVIL 


89.900 

MICROMACHINES 


69.900 

MORTAL KOMBAT 


69.900 

NOVASTCRM 

119.900 


PINBALL DREAMS 


79.900 

PINBALL DREAMS 2 


49.900 

PINBALL DREAMS DELUXE 

89.900 


PINBALL FANTASIE S 


79.900 

PINBALL WORLD CUP 

99.900 


QUARANTINE 

99.900 

99.900 

RALLO GUMP 

89.900 


RAPTOR COMPLETO 


99 900 

REBEL ASSAULT 

99.900 


S'LVERBALL PLUS 2 


49.900 

SINK OR SWIM 

69.900 

69.900 

SOCCER KID 


69 900 

SPEAR OF DESTINY SUPER 

119 900 


SYSTEM SHOCK 


129 900 

SYSTEM SHOCK INGLESE 


109.900 

TERMINATOR RAMPAGE 

129.900 

89.900 

THE CHAOS CONTINUUM 

119.900 


THE CHAOS ENGINE 


79 900 

UNIVERSE 


89.900 

VID GRID 

79900 


WHO SHOT JOHNNY ROCK? ITALIANO 

139 900 


WINFLEET 


49.900 

simulazione 

1942 THE PACIFIC AIR WAR 


99.900 

1942 THE PACIFIC AIR WAR ITAL. 


119.900 

ACES OF THE PACIFIC 

119 900 


ACES OVER EUROPE 

129.900 

109.900 

ARMADA WING CCMMANDER INGLESE 

99 900 

99.900 

ARMORED FIST 

109.900 

99.900 

ATP FLIGHT ASSIGNMENT ITALIANO 


129 000 

COMANCHE 

129.900 

79.900 

FALCON GOLD 

109.900 


FLEET DEFENDER GOLD 

109.900 


FLEET DEFENDER SCENERY 


49.900 

FLIGHT SIM TOOLKIT 


119.900 

FLIGHT SIMULATOR 5.0 


89.900 

SCENARI ITALIANI 


109.900 

SCENERY COLLECT. CALIFORNIA 


99.900 

SCENERY DISK 1 1 


49.900 

SCENERY DISK 9 


49.900 

SCENERY DISK ITALY 


119.900 

SCENERY DISK WEST INDIES 


79.900 

SCENERY DISK WESTERN EUROPEAN 


59 900 

SCENERY NEW YORK 5.0 


59.900 

SCENERY SALZBURG 


89.900 

SCENERY TYRCL 


89.900 

INDYCAR RACING 


79.900 

INDYCAR RACING 7 TRACK 


39 900 

INDYCAR RACING MOTOR SPEEDWAY 


49.900 

, LAMBORGHINI AMERICAN CHALLENGE 

69.900 


M4 SHERMAN TANK 


99 900 

OVERLCRD 


119.900 

OVERLORD INGLESE 


99.900 

SAIL SIMULATOR 2.1 


129.900 

SAIL SIMULATOR 2.1 ♦ CONTROLLO 


219.900 

SEAWCLF SSN-21 

149 900 

139.900 

SPACE SIMULATOR 


1 09.900 

STAR CRUSADER 

119 900 

99.900 

STRIKE COMMANDER + TACTICAL OP 

109.900 


SUBWAR 2050 


99.900 

SU 3 WAR 2050 & SCENARIO 

109.900 


SUBWAR MISSION DISK 


49.900 

TFX 

109.900 

119 900 

! TIE FIGHTER 


129.900 

TORNADO * DESERT STORM 

99.900 

109.900 

WORLD OF FLIGHT SIMULATORS 

89.900 


X WING 


79.900 

X WING B-WING 


79.900 

: X WING IMPERIAL PURSUIT 


79.900 

ZEPPELIN 

109.900 


avventure 

AL-QADIM THE GENlE'S CURSE 

99.900 

89.900 

, ALONE IN THE DARK II 

109.900 

99.900 

ARMAETH 


79.900 

SANE OF THE COSMIC FORGE 


99.900 

BENEATH A STEEL SKY 

129.900 

109.900 

BLOODNET 

119.900 


BLUE FORCE 


109.900 

EURNTIME 

69.900 

69.900 

COMPANIONS OF XANTH 

99.900 


CONSPIRACY 

119.900 


DAEMONSGATE 


79.900 

DARK SUN WAKE OF THE RAVAGER 

129.900 


DAY OF THE TENTACLE 

129.900 

69.900 

DISCIPLES OF STEEL 


99.900 

DRAGCNSPHERE 

109.900 

69.900 

DREAMWEB INGLESE 


99.900 

ECSTATICA 

139.900 


ELDER SCROLLS ARENA 


109.900 

FANTASY EMPIRES D&D 


89.900 

FREDDY PHARKAS 

99.900 


FRONTIER ELITE II 


99.900 

GABRIEL KNIGHT 


99.900 

HAND OF FATE ITALIANO 


109.900 

HELL CAB ITALIANO 

139.900 


HEXX HERESY OF THE WIZARD 


99.900 

INDIANA JONES FATE OF ATLANTIS 


69.900 

INHERIT THE EARTH 

109.900 

89.900 

ISHAR 3 


89.900 


KINGS QUEST ANTHOLOGY l-VI 

KINGS QUEST VI 

KYRANDIA 2 THE HAND OF FATE 

LANDS OF LORE 

LARRY V ITALIANO 

LARRY VI 

LORD OF THE RINGS I & Il 

LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES 

MAGIC DEATH VIRTUAL MURDER 2 

MASTER OF MAGIC 

MCNKEY ISLAND 2 LECHUCK S REV. 

MYST 

NOMAD 

POLICE QUEST 4 OPEN SEASCN 

RAVENLOFT 

RED HELL 

RETURN TO RINGWORLD 
RETURN TO ZORK 
ROBINSON S REQUIEM 
SAM & MAX 

SECRET OF MONKEY ISLAND 

SEXY TV SHOW 

SHADOW OF THE COMET 

SHADOWS OF DARKNESS 

SIMON THE SORCERER 

SPACE QUEST ANTHOLOGY l-V 

SPACE QUEST IV 

SPACE QUEST V NEXT MUTATION 

STAR TREK: MOVIE & SOUND PACK 

SUPERHERO LEAGUE OF HOBCKEN 

THE CLUE 

THE CRYSTAL MAZE 

THE PATRiCIAN 

THE PSYCHOTRON 

ULTIMA VII PART 2 SERPENT ISLE 

ULTIMA Vili PAGAN 

ULTIMATE DOMAIN 

UNDER A KILLING MOON 

WARRIORS OF LEGEND 

WHO KILLED TAYLOR FRENCH? 

WIZARDRY TRILOGY II 

WOLF HUNT OR BE HUNTED 

WRATH OF THE GODS 


strategia 


ACES OF THE DEEP 

AEGIS GUARDIAN OF THE FLEET 

AEGIS GUARDIAN OF THE FLEET IT 

ALIEN LEGACY 

AMBUSH AT SORINOR 

AWARD WINNING WARGAMES 

BATTLE BUGS 

BATTLE ISLE 2 

BATTLE OF BRITAIN 2 

CAMPAIGN 

CANNON FCDDER 

CARRIERS AT WAR II 

CASTLES II SIEGE & CONQUEST 

CENTRAL INTELLIGENCE 

CIVILIZATICN 

COLON IZATION 

D-DAY BEGINNING OF THE END 

DARK LEGICNS 

DETROIT 

DUNE II BATTLE FOR ARRAKIS 

EMPIRE DELUXE MASTERS EDITION 

FIELDS OF GLORY 

GETTYSBURG 

GREAT NAVAL BATTLES II 

HANNIBAL 

HARFOON II 

IRCN CROSS 

KINGMAKER 

LORDS OF THE REALM 

MAELSTRCM 

MASTER CF ORION 

MERCHANT PRINCE 

OPERATICN CRUSADER 

GPERATION CRUSADER AMER. 

OUTPOST 

PACIFIC STRIKE 

RAILROAD TYCOON DELUXE 

RED BARON A-10 TANK KILLER 

REUNION 

SABRE TEAM 

SERF CITY: LIFE IS FEUDAL 
SIM CITY 
SIM CITY 2000 

SIM CITY 2000 GREAT DISASTERS 
SIM CITY 2000 ITALIANO 
SIM CITY CLASSIC GRAPHICS 
SIM CITY, GRAPHICS BUNDLE 
SIM HEALTH 
STARLORD 

SYNDICATE + AMER. REVOLT ITALIANO 

THE GRANDEST FLEET 

THE GREAT WAR 1914/18 

THE SETTLERS ITALIANO 

THEME PARK 

TRANSPORT TYCOON 

UFO ENEMY UNKNOWN 

UNNATURAL SELECTION ITALIANO 

VICTORY OR DEFEAT 

WAR IN RUSSIA 

WARLORDS II 

WARLORDS II SCENARIO 


119.900 


PLANET FOOTBALL 


109.900 


109.900 

SENSIBLE SOCCER INTERNATIONAL 

49.900 

49.900 

119.900 

89.900 

SPORTZ FREAKZ 
STRATOMATIC BASEBALL 5.0 

89.900 

99.900 


99.900 

TACTICAL MANAGER 

79.900 

79.900 

99.900 

83. -"'CO 

TONY LARUSSA II STADI UMS 


49.900 


99.900 

ULTIMATE FOOTBALL 

109.900 


99.900 


WEM3LEY RUGBY LEAGUE 


69.900 

49.900 

119 900 

WORLD CLASS CRICKET G GCOCH 
WORLD CUP ALL TIMES GREATS 

109.900 

29.900 


69.900 

WORLD CUP USA 94 

69.900 

79.900 

139 900 


WORLD CUP YEAR 94 

89.900 

79.900 

69 900 
129 900 
109.900 


WORLD TENNIS CHAMPIONSHIP 


49.900 

129.900 | 

119.900 
99.900 1 

giochi di società 

129.900 


BLACKJACK 


79.900 


109.900 

BRIDGE 8.0 


99.900 


99 900 

BRIDGE BARON 


99.900 


69.903 

BRIDGE CHAMPION W/ OMAR SHARIF 


109.900 


69.903 

BRIDGE OLYMPIAD 


89.900 


99.900 

CASINO MASTER GOLD 


89.900 

89.900 


CASINO MASTER MULTIMEDIA 

89.900 


139.900 

119.900 

CASINO POKER COMPILATION 


79.900 

99.900 

99 900 

CHESSMASTER 4000 TURBO 

119 900 

89 900 

139.900 

99 900 

HYPER BACKGAMMON 
IQ TEST 30 MINUTE 

59.900 

49.900 


109.900 

MONTY PYTHON 

159.900 



49.900 

VEGAS GAMES DELUXE 

69.900 



99.900 

WORLD SERIES OF POKER ADV. 

69 900 



69.900 

89.900 

CD&FLOPPY PC 

109.900 

89.900 

IN ARRIVO 

DA 

149.900 

139.900 

PERO IOCO 


119.900 

149.900 

49 900 

TITOLO 

CO 

FLOPPY 

29.900 

99 900 

5 FT 10PAK VOL2 
ALAODIN 

89.900 

89.900 

119.900 

129.900 


ARMADA WING COMMANDER 
BATTLES OF SOUTH PACIFIC 
BLOWN AWAY 

129.900 

129.900 

99.900 



89.900 

BREECH 3 




CANNON FODDER II 


e9.900 

149.900 

129.900 

CYBERWAR LAWNMOVER MAN II 

149.900 


119.900 


DARK SUN WAKE OF THE RAVAGER 


99.900 

149 900 


DAWN PATROL 

99.900 

99.900 


89.900 

DESERT STRIKE 

79.900 



99.900 

DOOM EXPLOSION + UTILITIES II 

49.900 


119 900 

119.900 

DREAMWEB ITALIANO 

99.900 

99.900 


109.900 

FANTASY ADVENTURE PACK 

59.900 


109.900 

89.900 

FIFTH FLEET 


179.900 


119.900 

FORTRESS CF DR. RADIAKI 

109.900 


99.900 


FRONT PAGES FOOTBALL PRO '95 


139.900 


69.900 

FRONT PAGES FOOTBALL UPGRADE 


89.900 


119.900 

HOUSE OF USHER 

49.900 


139.900 


IL RE LEONE 


89 900 

89.900 

119 900 

INFERNO 

KNIGHTS OF XENTAR DRAGON KN.3 

119 900 

129.900 


99.900 

LEMMINGS NUOVO 

109.900 

109.900 


89 900 

LITTLE BIG ADVENTURE 

159.900 


09.900 

79.900 

LODE RUNNER 

129.900 



119.900 

MAGIC CARPE T 

159.900 



99.900 

NASCA R 

149.900 

119.900 

79.900 

119 900 

NOCTROPOLIS 

OVERDRIVE 

159.900 

49.900 

129 900 

79.900 

FOWERDRIVE 

79.900 

79.900 


89.900 

PROJECT-X 


49.900 


69.9=00 

RISE OF THE ROBOTS 

109.900 

99.900 


129.900 

RISE OF THE ROBOTS SPECIALE 

129.900 



69.900 

SHADOWS CF CAIRN 

129.900 



79.900 

THE 7TH GUEST-DUNE 

139.900 


119.900 

119.900 

THE BLUE AND THE CRAY 

129.900 


49.900 


WINGS OF GLORY 


tn attesa 


99.900 

WINJACK 


49.900 


109.900 

WOLF HUNT OR BE HUNTED 


129.900 


139 900 

WORLD WAR II 


39.900 


1 19.900 

X WING ENHANCED 

129.900 


119.900 

99.900 

ZEPPELIN 


109.900 


109 900 
129.900 

ZORRO 

99.900 


1 19.900 





99.900 
119 900 

79.900 

79.900 

FERDIOCD 

99.900 



119.900 

159.900 

109.900 


49.900 
1 19,900 

39.900 

59.900 

69.900 

99.900 


99.900 

119Ì9Ò0 


99 900 
119.900 

89.900 

99.900 
99.900 

99.900 
119.900 

49.900 

99.900 

119.900 

89.900 


sport 


AMERICAN ALL STARS COMPILATION 
ARCADE POOL 
BRUTAL FOOTBALL 
CHAMPIONSHIP MANAGER 93--94 
CHAMPIONSHIP MANAGER END 1994 
CHAMPIONSHIP MANAGER WINDOWS 
EMPIRE SOCCER '94 
FI 

FANTACALCIO REGISTRO ELETTR. 
FANTASY FOOTBALL MANAGER 
FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
FRONT PAGES BASEBALL 
HEAD COACH FOOTBALL 94 
INTERNATIONAL TENNIS OPEN 
KICK OFF 3 
LINKS 386 PRO 
LINKS BIGHORN 
LINKS CASTLE PINES 
LINKS COURSE THE BELFRY 
LINKS FIRESTONE 
LINKS MAUNA KEA 
LINKS PEGBLE BEACH 
MANCHESTER UNITED PREMIER 
MANIAC SPORTS 
NCAA ROAD FINAL FOUR 2 
NFL 95 

NHL HOCKEY 95 
ON THE BALL 
PGA TOUR GOLF 48C 
PICTURE PERFECT GOLF 


69.900 
69 900 


99 900 

39.900 
79 900 

79.900 

39.900 


69.900 


99.900 

139.900 


99.900 

69.900 


79.900 

89.900 


35.000 

49.900 

99.900 

99.900 

49.900 

79.900 
69 900 

99.900 
59-900 

59.900 

49.900 

59.900 

49.900 

69.900 
69.900 


109.900 

69.900 


149.900 

129.900 


videogames 

AMIGA 

sempre 

aggiornati 

e grandi 

occasioni 

videogames 

Macintosh 

floppy&cd 

consolles 

boardgames 


I marchi sono dei legittimi proprietari 
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Veloce “Toccata e Fuga” a una nave nemica. Alla vostra sini- 
stra. nel monitor in alto, il dispositivo di distribuzione di ener- 
gia. Viceversa a destra c’è il display con l’astronave nemica 
attualmente "taggata". 
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HEART OF THE TIGER 




• • • 


(Finalmente! Dopo i due mezzi passi falsi compiuti con 
Wing Commander Academy e Wing Commander 
Armada la Origin ha deciso di farci un splendido 
regalino di Natale, con il terzo episodio di una delle 
più belle saghe spaziali mai viste sui nostri monitor. 


TOP 


SCORO 




Il Longbow lascia 
maestoso l'hangar 
per giungere là 
dove nessun uomo 
è mai giunto prima. 


Già perché se escludiamo il signor Tie 
Fighter, pochi giochi sono riusciti a competere con 
questa ormai epica soap-opera interattiva. Ma 
prima di parlare del gioco vero e proprio facciamo 
un attimino il punto della situazione: circa quattro 
anni fa usciva su tutte le riviste di videogiochi più 
importanti la preview di un simulatore spaziale a 
opera di un certo Chris Roberts: Wingleader, suc- 
cessivamente ribattezzato Wing Commander. ha 
rappresentato per tutti gli utenti PC una svolta defi- 


nitiva nella visione della loro macchina, fino a quel 
punto utilizzata prevalentemente per lavoro. Le 
polemiche non tardarono ad arrivare, il PC non era 
una macchina da gioco e i processori di quei tempi 
non erano ancora abbastanza potenti (o sfruttati) 
per reggere il confronto con macchine tipo Amiga 
o console. Nonostante questo la Origin fece di 
Wing Commander un successo; un simulatore spa- 
ziale che utilizzava grafica bitmap in combinazione 
con quella vettoriale era una novità, la struttura di 
gioco che permetteva di influire sulle missioni suc- 
cessive incuriosi tantissimo tutta l’utenza e io, allora 
neo possessore di un potentissimo (!!!) 286 mi lan- 



Mayday... Questa volta abbiamo rischiato grosso. Sinceramen- 
te non capisco come quel buco nel vetro in alto a sinistra non 
mi risucchi fuori. Ad ogni modo, pregevole esplosione. Altri 
commenti? Beh. questo è il cockpit dell’Arrow. 


ciai senza timore contro i Kilrathi. Wing Comman- 
der non era fluidissimo, anzi era discretamente 
scattoso, ma comunque lo riuscii a finire ben tre 
volte... (beh, sul mio 386SX/16 girava benissimo... 
NdSHIN). Se tecnicamente l’ottimizzazione di 
mamma Origin non era (e non lo è mai stata, tran- 
ne rari casi) perfetta, l’atmosfera e il divertimento 
colmavano abbondantemente questa lacuna. Dopo 


Eccovi a bordo di un fantasticissimo Longbow: tanto pesante 
quanto cattivo... Abbiamo appena fatto saltare per aria una 
nave trasporto Kilrathi. A sinistra il nostro Wingman. buon 
vecchio e pulcioso Hobbes, ci informa dell'awenuta distru- 
zione di un caccia... Ricordatevi della fondamentale impor- 
tanza delle comunicazioni. 


poco tempo, passando per un famoso negozio di 
Milano, vidi la scatola di Wing Commander II e 
anche fi fu amore a prima vista (senza contare che 
per quanto riguarda il primo WC, riuscii anche ad 
accaparrarmi tutti i data disk e l’hint book...): tecni- 
camente superiore, ma meno spettacolare in quan- 
to alla fin fine era sempre lo stesso gioco, Wing 
Commander II fu l’episodio transitorio che permise 



















Grande! Come dice- 
vo a VF pochi 
secondi fa: questa 
foto è stata “da 
Oscar*’... Entrato in 
pieno combattimen- 
to in un hangar di 
un'astronave madre 
Kilrathi ho spazzato 
via tutto uscendo, 
come se nulla fosse, 
dall’altra entrata... 
Nuke'em all! 


Signori, state assistendo a un'impresa a dir 
poco epica... Descrizione: modalità full 
screen (ottima per i combattimenti pericolosi 
e più veloce come frame rate rispetto a quel- 
la canonica), un’astronave Kilrathi si è lancia- 
ta verso la mia nave-madre. Due colpi di 
laser ed ecco un bel po’ di fuochi d’artificio! 


LJ6fiispecifliem 


a questa saga di trasformarsi in una soap- 
opera. Mentre infatti nel primo si combat- 
teva e si parlava con i propri compagni tra 4H 
una missione e l’altra senza intrighi partico- 
lari. nel secondo le cose cambiano drastica- ^ 
mente: all’inizio di questo venite infatti 
accusati della distruzione della Tiger’s Claw. # 
vostra “casa” nel primo episodio, puntato 
come traditore e messo in servizio su una {"""V 
sperduta base di confine. Praticamente il I 
peggio che possa capitare a un pilota. Un I 
bel giorno però la TCS Concordia passa di I Wri 
lì e chi ci ritrovate al suo comando? Angel. 1NÌ| 
la vostra mezza fiamma francesina che fa di 
tutto per darvi la possibilità di provare la ^ 
vostra innocenza. Fine di Wing Commander II: riu- 
scite a discolparvi, vi fidanzate più o meno ufficial- 
mente con Angel e tutto sembra finito li dopo un 
combattimento all'ultimo sangue con il principe 


Thakkat (o come diavolo si scrive), uno dei massi- 
mi esponenti delle forze Kilrathi. Sembrava tutto 
finito, un paio di data disk, l’uscita dell'Immancabile | 
Speech Pack e poi nulla fino a che un bel giorno ! 
leggo di un nuovo episodio. Sono usciti quindi | 
Wing Commander Academy, bieca operazione ! 
commerciale atta a sfruttare il nome della serie per | 
rifilare all’utente finale un misero editor di missioni | 
senza arte né parte, Privateer, parallelo concorren- 
te di Elite II ambientato nell’universo WC (che non j 
sta per gabinetto!) e Wing Commander Armada. 
mediocre gioco strategico anche qui probabilmente j 
atto a sfruttare il nome della serie. Dopo due gio- 
chi mediocri e uno carino le mie speranze nel 
vedere un vero nuovo episodio della saga di Wing ] 
Commander stavano via via scemando quando 
arriva la notizia ufficiale che il signor Roberts 
(non quello del bagnoschiuma) si è rimesso al 
lavoro. Eccoci quindi arrivati a parlare di 
Wing Commander III epica conclusione di 
questa trilogia. 

Il gioco si apre con un filmato in puro stile 
"colossal’’ (non per niente tutti i perso- 
naggi sono veri attori, a partire dal miti- 
co Mark Hamill... comunque ci dovrebbe 
essere un box esplicativo qui da qualche 
parte) (sbagliato: c’è un box esplicativo! 
L’ho fatto io... NdSHIN) dove i Kilrathi, 
all’interno del loro quartier generale, 
disintegrano un gruppo di umani prece- 
dentemente catturati... tutti tranne 
uno: Angel! Stacco. Apertura su un 
oceano, la TCS Concordia che vi aveva 
accolto al suo interno in Wing Com- 
mander Il affonda inesorabilmente e voi, 
con il vostro vecchio compagno Paladin 
\ prendete coscienza che le probabilità ! 
1 che Angel sia ancora viva sono piuttosto 
poche. L'unico indizio che avete è che 
l'ammiraglio Tolwin, vostro inquisitore 
in WC2, poco prima della dipartita del 
f Concordia aveva assegnato ad Angel una 
' missione Top Secret della quale non vi 
vuole far saper niente. Nonostante le j 
vostre insistenti richieste di informazioni 
venite spediti a bordo di una mezza schifezza I 
r volante chiamata TCS Victory, una nave di 
classe medio-bassa con un hangar che passa da 
parte a parte (non riesco a capire come, essen- 
do sempre aperto, i piloti possano passeggiare | 
al suo interno senza venire risucchiati nel 
vuoto... mah!). Insomma, il Concordia è solo un 
ricordo ormai lontano. Fortunatamente sul Vic- 
tory ritrovate alcuni vecchi compagni di guardia: 
Hobbes, il Kilrathi traditore, e Maniac, fìghettone 
mezzo incapace. 








Win<5 COIil fil AI1DE3 




Dicevamo? Ah sì, siamo a bordo della Victory e già 
qui le novità si vedono... Tralasciando la modalità 
SVGA selezionabile per le schermate d’intermezzo, 
per il gioco vero e proprio, per le sezioni 
sull’astronave o per tutte e tre (processore per- 
mettendo), si nota subito come la cura profusa in 
questa realizzazione sia esponenzialmente migliora- 
ta: innanzitutto l’astronave è grossa, e con grossa 
intendo che, a differenza dei precedenti episodi, 
questa volta potrete andare in giro liberamente per 
ogni locazione: il ponte, il “gunnery control", il bar, 
le camerate, l’hangar, la stanza delle comunicazioni 
e la hall del briefing (senza dimentare Ascensore 
che vi permetterà di muovervi tra le locazioni). 
Secondo aspetto sono i dialoghi. Al di là dell’aspet- 
to grafico, non più "disegnato” e con i volti semitut- 
tiuguali, è possibile interagire con i vostri compagni 
scegliendo di volta in volta l’atteggiamento da assu- 
mere (questo non avverrà sempre, ma solo nelle 
conversazioni più importanti): esempi di questo 
potrebbero essere i litigi che avrete modo di 
affrontare con Maniac (ad ogni modo fate molta 
attenzione alle scelte "colloquiali" visto che hanno 
una notevole influenza sul morale dell’equipaggio). 

In un certo senso durante la fase a bordo dell’astro- 
nave si nota un ritorno alle Origin(i) (ah! ah! ah! 



Che umoristi 'sto figliolo... NdSHIN), al primo 
Wing Commander. Abbiamo il simulatore con 
il quale poterci esercitare, la kill-board, le varie 
stanze, i dialoghi. L’unica eccezione riguarda i 
riconoscimenti post-missione. Non vi capiterà 
più di essere premiati con una medaglia (anche 
perché partite già come colonnello... quindi... ). 
Dopo esservi ambientati e aver parlato con 
tutti più o meno amichevolmente potrete lan- 
ciarvi nella stanza del briefing dove il capitano 
Eisen, vostro inferiore, ma capo delle operazio- 
ni per ciò che riguarda la Victory, vi illustrerà a 
cosa dovrete andare incontro. A questo punto 
non vi rimarrà che decidere l’armamento (o 












farlo decidere a quel gran pezzo di ragazza di Gyn- 
ger Lynn Alien, per l’occasione vostro meccanico di I 
ehm... fiducia), scegliere il vostro Wingman e parti- 1 
re per la missione. 

I tempi sono cambiati, le astronavi anche, senza trop- 
pi fronzoli vi rimando al box dedicato. Colgo l’occa- 
sione per accennarvi le novità: innanzitutto, oltre alle I 
sdite visuali esterne presenti in tutti i simulatori Ori- 1 
gin, abbiamo la possibilità di giocare a tutto schermo I 
tenendo a video solamente le informazioni essenziali | 
che appaiono nei display dedicati. 

Anche questi hanno subito un restyling non indiffe- 1 
rente: abbiamo i sditi display degli scudi, delle armi, I 
dei danni subiti, delle comunicazioni e, udite udite I 
della distribuzione dell'energia. Analogamente come I 
in X-Wing e Tie-Fighter infatti potrete decidere a I 
quali sistemi dare più o meno potenza. Le missioni 
dovrebbero essere tutte ambientate nello spazio, ma | 
sinceramente non ne sono ancora del tutto convinto. 
Ultima novità riguarda un ‘‘enhancement al sistema I 
di controllo”: sarà possibile infatti decidere la velo- 1 
cita angdare di virata (non vi preoccupate è più drf- 1 
fiale a dirsi che a farsi) semplicemente premendo I 
un tasto. La struttura di gioco si dirama in varie I 
strade, forse... anzi, quasi sicuramente, ancora di più I 
di quelle presenti nel primo Wing Commander I 
(nota delfultimora: i filmati d’intermezzo presenti | 
durante l’evolversi del gioco sono tutti diversi a 
seconda di come portate a termine una singola mis- 
sione. E quando intendo diversi intendo dire che 
cambia proprio tutto!!!). Le missioni sono le solite, 
scorta, attacco, difesa, ecc. Invariato il sistema di 
comunicazioni con il proprio Wingman. mentre 
l'armamento è molto più gestibile (potete decidere 
addirittura di lanciare tutti i missili in una volta 
sola... rapido e indolore!). Parlando velocemente 
delle opzioni abbiamo sette livelli differenti di diffi- 
coltà: capirete quindi come stavolta nessuno potrà 
menarsela col fatto che “è troppo facile". Basta, vi | 
lascio al resto... e vi assicuro che è tanto... 


Colonnello Stefano “BDM” Petrullo 
Capitano Emanuele “SHIN” Scichilone 
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MA I KILRATHI ASCOLTANO RADIO DEEJAY? 


Questo proprio non lo so, ma di sicuro tutti i terrestri, con il popò di astronavi che 
si ritrovabo, non devono certo avere problemi! 



ARROW 

Caccia leggero destinato al combattimento a corto raggio contro altri caccia 
leggeri, ma anche pesanti. Molto manovrabile è solitamente usato per effet- 
tuare missioni di scorta, difesa e ricognizione. Un modulo di supporto di 
emergenza può tenere il pilota in vita per un tempo di sette ore. 

GIUDIZIO DEL BDM: Grande quasi quanto una Fiesta XR2i 
GIUDIZIO DI SHIN: Ammazzate BDM... lui e i suoi consigli del cavolo! 
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LONGBOW 

Un bombardiere come questo raramente si usa in un videogioco: cat- 
tiveria allo stato puro, una torretta posteriore analogamente al Thun- 
derbolt, manovrabilità zero, ma potenza di fuoco “outrageous”. 
Volete distruggere un pianeta intero? Nessun problema... 
I CONSIGLI DEL BDM: Un tir dei peggiori, una cattiveria senza pari... 


HELLCAT V 

Caccia di base della federazione, solido e affidabile in qualsiasi 
situazione di combattimento. Ottimo per attaccare piccole 
corazzate o per servizi di scorta. Molto veloce è probabilmente il 
miglior caccia della federazione 

GIUDIZIO DEL BDM: Non lo uso mai perché mi ricorda la Visa 
Cabrio di Shin... eppoi questo non ha nemmeno la capotte! La 
linea è troppo ovvia e scontata per un caccia, anche se devo 
ammettere che non è male! 


THUNDERBOLT VII 

A discapito della perdita di velocità nei confronti dei due precedenti 
caccia, questo Thunderbolt si difende ottimamente come prestazio- 
ni grazie al mega armamento secondo solo a quello del LongBow e 
del potentissimo Excalibur (che purtroppo non sono ancora riuscito 
a usare). 

I CONSIGLI DEL BDM: Una buona Mercedes... 
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JASON BERNARD - Eisen 

Attualmente è coprotagonista in una serie televisiva di 
grosso successo negli Stati Uniti: Herman's Head. Ha una 
gloriosa carriera alle spalle e la lista di film in cui ha recita- 
to sembra non finire mai, alcuni di questi sono: Paint It 
Black, No Way Out, All Of Me, War Games, Sur Cham- 
ber, Blue Thunder, Unde Joe e Car Wash. Ha partecipato 
anche a molteplici serie televisive, come: Designing 
Women, The Cosby Show, The Garry Shandling Show, St. 
Elsewhere, Knot’s Landing, Hotel, Night Court, Dinosauri, 
The Flash, Cagney and Lacy e Crazy Like a Fox. Ci sarebbero anche da ciUre i suoi lavori 
di teatro e alcune miniserie con cui ha collaborato, ma per motivi di spazio è meglio 
ugliare qui. Capitano della Victory, è un tipo in gamba che tiene al proprio equipaggio. 

JOHN RHYS DAVIES - Paladin 

E' una della facce più popolari degli Stati Uniti, avendo 
preso parte a film del calibro di I Predatori dell’Arca Per- 
duta, Indiana Jones e II Tempio Maledetto e Indiana Jones 
e l'Ultima Crociata. Ha avuto ruoli primari in The Living 
Daylights, Victor Victoria, Firewalker, King Solomon’s 
Mines, Sahara, la serie televisiva de Gli Intoccabili, Great 
-a*»-. » Expecution, War and Remembrance, Noble House, Sho- 

8 un c Sadat. Si è laureato alla Royal Academy di Arte 
Drammatica e ha reciuto in numerose commedie Shake- 
speariane incluse: Hamlet, As You Like It, Richard III, Merry Wives of Winsdor, Macbeth 
e Othello. 

In Wing Commander, Paladin ha sempre rappresenuto un elemento guida per il prota- 
gonista del gioco. 

GINGER LYNN ALLEN • Rachel 

Qui in redazione si sono avuti seri dubbi sulla vera identità 
di quesu fanciulla, probabilmente perché omonima di una 
pomo star (o forse è realmente lei...). Boh, comunque, la 
bella Ginger è stata coprotagonista in Young Guns II e 
protagonista in Skin Deep (con un titolo cosi... i dubbi 
sono leciti!), Leather Jackets, Bound and Gagged • A Love 
Story e l’imminente God's Lonely Man. Altre sue perfor- 
mance sono godibili in film come Buried Alive, Let thè 
Music Be, Far Out Man, Vice Academy I, Il e III e Whore 
and Sudden (i dubbi aumentano...). Alternativa a Flint, anche Rachel potrebbe avere un 
debole per voi... tutto dipende dalle vostre azioni 


MALCOLM McDOWELL - Tolwyn 

Per la felicità di tutti i Trekker, Malcolm sarà uno dei pro- 
tagonisti dell'imminente nuova serie di Star Trek: Gene- 
rations. Ha recitato in Bohpa e Milk Money con Melanie 
Griffith, If, Cat People, Caligula, The Passage, Voyage of 
thè Damned, Blue Thunder, Sunset, Britannia Hospital, 
The Collection e The Man Who Wouldn’t Die assieme a 
Roger Moore. Comandante delle forze della Confedera- 
zione e probabilmente unico a conoscere il destino di 
Angel. 







IL CAST DEGLI ATTORI... 
ALMENO I PIU’ IMPORTANTI 

Già, perché segnarsi i nomi di tutti sarebbe impossibile... 



THOMAS F. WILSON - Maniac 
E’ stato coprotagonista nella trilogia di Ritor- 
no al Futuro, vi ricordate? Interpretava il bui- 
letto grassoccio. Ma non si è limitato di certo 
a quello: Blood In... Blood Out, Action Jack- 
son, Let*s Get Harry e Aprii Fool’s Day sono 
solo alcuni dei film cui ha preso parte. 
All’interno del gioco rappresenta un pilota 
tristemente famoso per la sua spericolatezza. 


MARK HAMILL - Colonello Blair 
Protagonista assoluto di questa storia è 
conosciuto in tutto il mondo per aver inter- 
pretato Luke Skywaiker in Guerre Stellari, Il 
Ritorno dello Jedi e L’Impero Colpisce Anco- 
ra: forse la trilogia di maggior successo mai 
realizzata. Più recentemente ha doppiato 
Joker in entrambe le serie televisive di Bat- 
man nonché il protagonista della Maschera 
del Fantasma. E’ nato a Oakland in Califor- 
nia e ha iniziato la sua carriera come protagonista in serie del calibro di: 
Room 222, The Partridge Family, Medicai Center, Owen Marshall, The FBI, 
The Streets Of San Francisco e molte altre ancora. Altri film in cui ha 
avuto un ruolo di rilevante importana sono stati: Corvette Summer, The 
Big Red One, The Night thè Lights Went Out in Georgia, Time Runner, 
The Guyver (no! il Guyver nooo!), Slipstream, Britannia Hospital (dev’esse- 
re il film di Richard Garriot...) e Sleepwalkers (i Sonnambuli, di Stephen 
King). Basta? 


JENNIFER Me DONALD - Flint 
Nel recente Terminal Force ha interpretato 
un cyborg dimostrando di essere una grande 
stuntman oltre che una brava attrice. Studia 
Kenpo Karaté ed é cintura viola di Tae Kwon 
Do. Ha recitato in film come: The Collector, 

Shades Of Black, California Dreamin’, 

Smoke on thè Water, Kindred Spirits, Steel 
Magnolias, The Lover, Trouble in Mind, M. 

Butterfly, The Man Who Tumed Into A Dog 

e Stili in Hollywood. Inoltre si è vista in serie televisive come HBO’s Dream 
On e The Adventures of Brisco Conty, Jr. AH’intemo del gioco potrebbe 
esserevi molto, ma molto vicina... (Lo é stata anche per me! Peccato solo si 
trattasse semplicemente di uno dei "compagni di tavola’’ durante la cola- 
zione di presentazione del gioco. NdMax). 











Ecco a voi le signore Barracks... ovvero il vostro letto. In 
quell’armadietto in alto a destra potrete ripensare alla 
vostra fiamma “Angel”, conosciuta anche come il Colonnel- 
lo Deveraux. 


Ecco, appunto, la fase di briefing. 


Scegliamo il nostro compagno di missione: Maniac non è 
troppo contento... ma la signorina a destra sembra ben 
disposta: pregio di essere colonnello... 


Pick MANIACI. * 




Il ponte di volo, da qui armerete la vostra astronave tramite 
l’ausilio del computer o, aprendo la porta alla vostra sinistra, 
accederete alla fase di briefing... 




Di ritorno da una pericolosa missione Dovreste vedere la 
qualità a dir poco eccelsa dei filmati in movimento. 


Errai» 


I ORE 15:00 LEZIONE DI STORIA 
j Per dovere di cronaca aggiungiamo qui di seguito 
un riassunto “impersonale” della guerra tra i Kil- 
rathi e la Confederazione. 


2629.105 

Un’astronave della Federazione incontra un vascello 
sconosciuto: come da copione l’astronave terrestre 
manda un messaggio di benvenuto il quale, come al 


senza apparente motivo. Le audizioni richieste dal 
consiglio superiore della federazione terrestre ven- 
gono respinte dal governo di Kilrah apparente auto- 
re di questi sabotaggi. 


2634.186 

Il trasporto Anna Magdelena viene attaccato da due 
caccia Kilrathi. I Terrestri si incacchiano non poco e 
la guerra ha ufficialmente inizio. 


2634.228 

Un tecnico della Confederazione intercetta una 
comunicazione Kilrathi che parla di un imminente 
attacco al sistema McAuliffe e alla sua stazione orbi- 
tante Alexandria. La Confederazione si muove per 




solito, viene recepito male. L’astronave aliena apre 
il fuoco a tutto spiano e i terrestri vengono spazzati 
via dalla faccia dello spazio... 


2630-2634 

La Confederazione Terrestre riceve un sacco di 
rapporti che certificano attacchi alle proprie unità 
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Finalmente... lo 
sapevo! Proprio un 
attimo prima che la 
recensione partisse 
per il grafico ho 
trovato il pianeta 
Kilrah... il landscape 
è piuttosto scialbo, 
ma in compenso 
combattere nei cieli 
di Kilrah a bordo di 
un caccia stealth 
supersegreto è 
quantomeno affasci- 
nante!!! 











Una delle tante 
scene d’intermez- 
zo all'interno di 
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una nave Kilrathi. 




E 'fiari ’.c ire m e*i ri) ttier ijrp per: nasi ed, 



arrivare prima nel succitato sistema con l'intenzio- 
ne di tendere un’imboscata ai gattoni. 

2634.235 

Dopo un immensa battaglia le forze terrestri peri- 
scono, nonostante una spettacolare performance di 

volo. 

2639.033 

I Kilrathi occupano McAuliffe. ma l’allora capitano 
Geoffrey Tolwin organizza un attacco di massa 
mentre un altra unita semina mine tutt’intomo ai 
jump-point. Succede un casino di proporzioni 
immense, ma i terrestri riescono a far ritirare 
l’impero di Kilrah. 


2644 

La TCS Tiger’s Claw si occupa 
degli ultimi caccia riuscendo a 
portare a termine una delle mis- 
sioni forse più sofferte di tutta la 
guerra. Due Gold Stars e varie 


cessivamente l’astronave della confederazione cade 
in un’imboscata, ma riesce a uscirne senza grossi 
danni. 

2653-2655 

La Confederazione stipula un patto di collaborazio- 
ne con i Firekkans. I micioni rompono ancora le 
scatole e decidono di distruggere tutto per celebra- 
re un atto religioso. La Confederazione si oppone e 
fa saltare per aria tutto. (Fine dei due data disk di 
Wing Commander). 

2656-2667 

La Confederazione vuole cacciare i Kilrathi dal set- 
tore Enigma. La Tiger’s Claw viene distrutta e voi 
venite accusati di tradimento... Un casino. 


medaglie vengono assegnate ai 
membri dell’equipaggio. Successi- 
vamente l’astronave viene 
“dockata” in una stazione spaziale 
per essere riparata (fine di Wing 
Commander). 

2654.287 

I Kilrathi si dirigono verso il siste- 
ma di Venice. Le astronavi di 
ricognizione vengono distrutte, 
ma fortunatamente le informazio- 
ni raccolte riescono a essere tra- 
smesse per tempo al quartier 
generale. Altra complicazione con 
armi biologiche e amenità varie. 

2654.326 

I Kilrathi sviluppano una mega- 
arma nel sistema Goddard. La 
Tiger’s Claw interviene ancora 
una volta solo per scoprire che 
250’000 terrestri sono già stati 
sacrificati dai barbari gattoni. Sue- 


Il vecchio bar, ce stato qualche cambiamento non notate? A destra si accede alle 
camerate o alla Killboard... tanto per dare un occhiata a chi vince il premio "arro- 
stigattone" della settimana. 
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To* ta FLIMT. 

1 Ohhh. le stelle, qui nel Gunnery Control in compagnia di 
1 una bella ragazza... il massimo (sarà, io preferisco la mia 

| camera da letto... 

NdSHIN)! 


A questo punto gli eventi si susseguono con una vk>- 1 
lenza inaudita... i morti da entrambe le parti si con- 1 
tano nell’ordine di milioni. (Wing Commander II) 


Quello che Under a 

Killing Moon ha rap- 
presentato il mese 
scorso per le avven- 
ture, Wing Comman- 
der III lo rappresenta 
oggi per i simulatori spaziali (entrambi i giochi sono 
su 4 CD... e io non ho ancora i soldi per il MultiCD 
della Pioneer! Hin effetti non sarebbe un'idea malva- 
gia. NdSHIN). Il termine gioco è riduttivo, almeno per 
ciò che riguarda l’investimento finanziario... L'intro- 
duzione è in assoluto la migliore mai realizzata su PC 
e anche al cinema, probabilmente! Scherzi a parte in 
questi casi risulta difficile giudicare in maniera ogget- 
tiva un prodotto di tale caratura. Cercheremo comun- 
que di riassumervi tutto il possibile. A discapito di 
tutti quelli che sparlano della Origin a destra e a 
manca bisogna ammettere che questa volta l'ottimiz- 
zazione delle routine è stata portata a termine in 
maniera eccellente. Certo giocare in SVGA durante 
le fasi di volo con un DX2 66 Vesa Locai Bus crea 
ancora qualche problema, soprattutto se su schermo 
sono presenti delle corazzate ultramegagigagrosse. 
Di contro su un Pentium 90 le cose vanno sin troppo 
bene, talmente bene che WCIII risulta troppo veloce. 
Ora, senza dissertare ancora una volta sullo sfrutta- 
mento dei processori, continuiamo a ribadire, così 
come ho (BDM) fatto all'intemo delle recensioni di 
Ultima 8, Strike Commander, Nascar eccetera, che 
anche questo Wing Commander ha dei difetti, ma che 
questi sono indubbiamente marginali se confrontati 
all'eccezionaiità della grafica, alla spettacolarità dei 
filmati, all'atmosfera creata dalle musiche magistral- 
mente realizzate... agli effetti sonori che **vi tirano 
dentro". Il plot che fa da contorno a tutto il gioco è 
concepito ottimamente e la sceneggiatura non sfigu- 
rerebbe su grande schermo. Siamo giunti finalmente 
al connubio ottimale tra film e gioco? Pensiamo di sì. 
Tralasciando i filmati e la qualità visivo-sonora cosa 
rimane? Rimane un simulatore spaziale che non ha 
niente da invidiare a nessuno, probabilmente per certi 
versi ancora inferiore a Tìe-Fighter, ma senza dubbio 
divertentissimo e cattivissimo. I combattimenti sono 
stati migliorati, soprattutto dal punto di vista strategi- 
co (tenete anche conto che è possibile scegliere in 
prima persona il caccia da guidare, il che non è certo 
indifferente). Che dire quindi in definitiva? Wing Com- 
mander III ò un capolavoro, un film interattivo che 
vanta un cast e un evolversi della trama ottimo sotto 
tutti i punti di vista, una giocabilità invidiabile e un 
atmosfera da urlo incondizionato... 

Non lasciatevelo sfuggire per nessuna ragione, e se 

. beh, è proprio 


ora di cominciare a mettere da parte i soldini. 
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Finalmente è arrivato l'atteso seguito 
di Desert Strike, ma stavolta a essersi 
occupato della versione Amiga non è 
colui che programmò il mitico John 
Madden Football (Gary Roberts - 
NdMax): si tratta di un team "in 
house" della Ocean. Saranno stati 
all'altezza? 


La schermata del briefing, dove vi verranno date tutte le 
istruzioni necessarie sulla prossima missione. 


Ancora nel deserto, questa volta alle prese con un convo- 
glio davvero poco amichevole. 


Dannati bus blindati! Oltre a perdere un mucchio di 
tempo per farli fuori, dobbiamo pure stare attenti ai tizi 
con il lanciarazzi. 


Tipica situazione in cui potrete decidere quale mezzo pilota- 
re. In questo aso l’alternativa è rappresentata daH’hovercraft. 


Desert Madman”, morì e con lui fu annientato 
anche il suo esercito, o almeno così si pensava. Pur- 
troppo, sembra che il figlio del suddetto generale 
sia sopravvissuto al massacro di cui sopra e che, tra 
l’altro, sia più incavolato che mai: pare che sia più 
che intenzionato a utilizzare tutti i mezzi a sua 
disposizione per vendicare la morte del padre e 
quindi radere al suolo gli interi Stati Uniti (e a noi 
che cosa importa? Mica viviamo lì!) (bell’esempio di 
solidarietà! NdTMB). Per portare a termine un 
piano così ambizioso deve però fare affidamento 
sull’aiuto di qualcun altro, radere al suolo la prima 
potenza al mondo non è impresa in cui si può riu- 
scire da soli. Kilbabajr. decide quindi di allearsi con 
un certo Carlos Ortega, il quale altri non è che il 
“Re della Droga” in Sud America. Queste due brave 
persone riescono così a creare, grazie a questa 
nuova sorta di collaborazione mente + soldi = tutto 
è possibile, un’arma nucleare potentissima capace 
persino di distruggere un’intera isola di media gran- 
dezza e cominciano a muoversi per mettere in pra- 
tica il piano malefico di cui sopra, partendo proprio 
dalla ridente (hihihi!) capitale degli USA, 
owero Washington D. C. 

Voi, guarda caso, fate ^ - 

parte di una squadra 
speciale di commandos e il vostro compito 
è proprio quello di fermarli prima 
sia troppo tardi. Per riuscire nella 
vostra impresa avrete a dispo- 
sizione diversi mezzi, a 
seconda della missione che 
dovrete affrontare. Proprio 
qui cominciano a veder- 
si i primi 
migliora- 


che 


molto da quelle presenti nel primo episodio, infatti 
sarà possibile scegliere il proprio copilota e decide- 
re se attivare o meno le animazioni di intermezzo. 
Come al solito poi, è previsto il sistema di pas- 
sword per potere ricominciare dall’ultima missione 
terminata senza dovere iniziare 
dal principio. 

Dato che oggi mi sento particolar- 
mente buono, qui di seguito trovate 
le indicazioni per potere affrontare 
con successo la prima missione. Si 
parte con la solita vista isome- 
trica del campo di battaglia, 
con al centro il vostro 
Comanche parcheggiato 
davanti alla Casa Bianca. Scru- 
tando la mappa (che è di vitale 
importanza se si vuole sperare di finire la 
missione) scoprirete che come prima cosa dovrete 
salvare i monumenti della capitale, assediati dai ter- 
roristi. Qui dovrete fare molta attenzione a NON 
colpire i monumenti stessi, perché altrimenti la 
missione sarà già bella che fallita. Vi consiglio 
anche di distruggere immediatamente le 
pompe di benzina e alcune case, poiché fra 
macerie potreste trovare delle 




m 
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Jungle Strike, che si potrebbe considerare 
uno dei seguiti più attesi per Amiga, esce ora per 
tutti i formati delle macchine di casa Commodore. 
Per quanto concerne lo storia del gioco bisogna 
dire che continua esattamente da dove si era fer- 
mato Desert Strike, ossia... effetto fumo... Alla fine 
del primo episodio, il Generale Kilbaba, detto “The 


menti rispetto a Desert Strike: prima di tutto non 
sarete più alla guida dell’ormai superato Apache, ma 
potrete librarvi nell’aria con un ben più moderno 
Comanche. Inoltre come dicevo prima, non utilizze- 
rete soltanto l’elicottero, ma nelle missioni più 
avanzate potrete anche guidare un veloce F- 1 1 7 
Nighthawk Stealth Bomber, una super moto armata 
fino alle gengive (un Garelli con il lancia razzi e la 
dentiera... NdMAO) e un Hovercraft XL-9. 

In più le varie campagne avranno un numero di mis- 
sioni compreso tra un minimo di cinque e un massi- 
mo di otto, ambientate in diverse locazioni: si parte 
dalla capitale americana Washington DC, per poi 
proseguire sul mare o in 
sioni notturne, fino 
ad arrivare al 


Per quanto riguarda 
le opzioni, 
posso dirvi che 
non si discostano 
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LOW ARRIOR 


Il computer di bordo vi può fornire in qualsiasi momento 
tutti i dati inerenti alla vostra missione. 


Il deserto è davvero un brutto posto. La sabbia negli occhi, 
il caldo torrido e un sacco di postazioni Triple-A pronte a 
ridurci in coriandoli! 






ste vi saranno di grande utilità dato che il vostro 
elicottero non è molto robusto, capita infatti molto 
spesso che solo con pochi colpi si sfracelli al suolo. 
Salvati i monumenti conviene rifornirvi il più presto 
possibile di armi e di benzina (la mappa è di indub- 
bia utilità), per poi passare al secondo obbiettivo, 
cioè distruggere i covi dei terroristi. In questo caso 
dovrete però fare attenzione a non uccidere il loro 
capo, il quale si rivelerà estremamente utile per 
ottenere le informazioni essenziali sul terzo bersa- 
glio militare, dovendo fermare cinque autobombe 
che si stanno dirigendo a tutta velocità contro cin- 
que palazzi diversi. A questo punto, se tutto è anda- 
to bene, potrete recuperare il vostro Agente 86 
(nome in codice Akabar), rinchiuso in una casa 
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Per realizzare un 
sequel che si possa 
definire tale bisogna 
che questo sia netta- 
mente superiore al 
suo diretto predeces- 
sore. Alla Ocean lo devono aver capito e con Jungle 
Strike l’hanno pienamente dimostrato. La grafica è 
stata migliorata, non tanto per la definizione (già 
eccellente allora), quanto per le scelte cromatiche, la 
velocità di gioco e lo scrolling. Le animazioni degli 
sprite sono davvero notevoli e il tutto si muove con 
incredibile realismo per non parlare delle diverse 
ambientazioni con cui avremo a che fare man mano 
che proseguiremo nel gioco. Queste contribuiscono 
a fornire a Jungle Strike una non indifferente varietà 
di situazioni, forse ancor più che nel primo episodio 
dato che non sarete limitati al solo utilizzo del 
Comanche, ma potrete dilettarvi con degli Hovercraft 
o dei bombardieri. La giocabilità è molto buona e la 
difficoltà ben calibrata: finirlo non sarà impresa delle 
più semplici, ma la voglia di portarlo a termine si farà 
sentire costantemente e ci rimarrete attaccati un bel 
po’. Ottimo il sistema di password. 


Qui siete alTinizio della prima missione: quella costruzione di fronte a voi è proprio la mitica Casa Bianca. 


Ecco ('hovercraft in azione; grazie alla sua particolare velocità 
e maneggevolezza, questo mezzo si rivelerà ideale per molte 
missioni. 


situata in periferia. Liberandolo otterrete una serie | 
d’informazioni di vitale importanza per la sopravvi- I 
venza del Presidente (degli Stati Uniti, mica del 
McDonald! NdTMB). Scoprirete infatti che 
quest’ultimo è il bersaglio di un attentato: starà a 
voi scortarlo sano e salvo fino alla Casa Bianca, 
difendendo la sua limousine da carri blindati, uomini 
armati di bazooka e camion ultra-mega-ipercorazza- 
ti. Giunti a destinazione, dovrete scovare e cattura- 
re un certo Snipper che sa molte cose sul figlio del 
generale e su Carlos Ortega. Fatto questo avrete 
finito la prima missione. Non ci rimane altro che 
lasciarvi al commento finale e alla pagella. 
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Grazie al riquadro che vedete, potete avere un aggiornamento in tempo reale delle condizioni 
atmosferiche. 


Da qui comincia la vostra 
avventura, buona fortuna! 


Per tirare dal bunker ci vuole molta calma e precisione. 


Q 

Potrebbe anche essere, ma del resto chi 
primo arriva meglio alloggia. A ogni modo, l’uscita 
del gioco di golf (che, ve lo anticipo, rimane il 
migliore) della Electronic Arts, potrebbe non aver 
pregiudicato del tutto il successo di questo nuovo 
titolo, e vediamo perché. 

Non appena ho caricato WCG, i miei ricordi sono 
tornati ai tempi di Links, anch’esso prodotto dalla 
U.S. Gold, quando passavo ore e ore concedendo- 
mi delle interminabili partite (e attese) sul mio pic- 
colo Amiga, quando cercavo di capire cos’erano 


quei quadratini blu con la linguetta di metallo, e 
dove cavolo dovevano essere inseriti... che tempi! 

I giochi di golf, da allora, non si sono evoluti un 
granché. In questo ultimo periodo, invece, sembra 
che le cose si stiano muovendo e. a testimoniarlo, 
c’è appunto il titolo in questione, che in quanto a 
qualità grafica e tecnica, non ha da “chinare il capo” 
davanti a nessuno. 

La struttura portante è sempre la stessa, il terreno 
di gioco viene visto da qualche metro più indietro 
dello sprite principale (ma vi immaginate un gioco di 
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golf ideato dal punto di vista della pallina?) e così, 
naturalmente, anche le regole. 

Vi troverete quindi a gareggiare in un percorso 
composto da diciotto buche: ognuna delle quali sarà 
caratterizzata da un proprio "par”, che non è altro 
che il numero di tiri massimo per concludere il 
tracciato senza perdere punti. 

Prima di iniziare a giocare, vi sarà offerta la solita 
possibilità di scegliere le mazze che utilizzerete 
durante la gara; effettuate le vostre scelte vi ritro- 
verete con un totale di sedici mazze, divise tra legni 
(per i tiri di potenza), ferri e mazze di precisione 
(da usare per quando vi troverete in prossimità del 
green). 

Le opzioni di gioco sono davvero moltissime, WCG 
infatti annovera la possibilità di scegliere su che per- 
corso, con chi e in quanti giocare, se competere 
per la coppa, la partita singola e l’allenamento, 
potendo a sua volta scegliere se allenarsi sui tiri di 
potenza, di precisione e sul green. Potrete poi acce- 
dere a una schermata delle opzioni chiamabile 
direttamente dal campo di gioco in qualsiasi 
momento, nelle quali 
deciderete, a 
seconda dei 
casi. le 
mazze da 
usare (ma 
questo è 
ovvio); il 
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Dopo PGA Tour Golf 486, anche la 
U.S. Gold si lancia nel tentativo di 
aggiudicarsi la sua fetta di mercato 
per quanto riguarda questa 
disciplina... ma non sarà già troppo 
tardi? 
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Siete in prossimità del green, con un po' di abilità potreste già andare buca! 


Grazie a questa opzione potrete scegliere le mazze da usare in qualsiasi momento. 


Nel riquadro in alto a 
destra potete notare la 
splendida sequenza rea- 
lizzata con piattaforme 
Silicon Graphics. 


motto lontano, unto da far sembrare questo aspet- 
to un bug: a causa di tutto ciò risulterà estrema- 
mente difficile riuscire a calibrare la reale disunza I 
che su tra voi e la buca, con l'ovvio risuluto che 
spesso e volentieri sbaglierete la potenza di tiro... le | 
conseguenze le potete immaginare tutti. 
Concludendo, non dico niente, in compenso vi | 
rimando al commento. 

Raffaele Sogni I 
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replay, il salvauggio della partiu in corso, la visua- 
lizzazione delle correnti ventose, ecc. Insomma, per 
quanto riguarda l'aspetto opzioni, siamo messi dav- 
vero benone. 

Non appena comincerete a giocare, però, vedrete 
che qualche difettino viene a galla; primo fra tutti (o 
sarebbe meglio dire “a pari merito”) il sistema di 
controllo, che fa risulure la sequenza di tiro decisa- 
mente caotica, almeno per tutti coloro che hanno 
saluto la fase preparatoria magari con la pretesa 
(come il sottoscritto) di poter competere diretta- 
mente con i campioncioni gestiti dal computer. 
L’altro difetto, non grossissimo, ma sopra al quale 
non si può rimanere indiffe- 
renti. è l’eccessiva disunza 
del punto di ripresa dal 
soggetto. Mi 


spiego meglio: 
quando gio- 
cherete, vi 
capiterà 
molte 


volte di 


vede- 


stro 


sprite 


(PMBOIP 


Veramente un buon 
gioco. Graficamente è 
a dir poco eccelso: è 
tutto digitalizzato, a 
partire dall’introduzio- 
ne, per arrivare alla 
splendida sequenza che fa scorrere il tracciato 
seguendo la visuale della pallina scagliata dalla 
vostra mazza (realizzata in full motion video su piat- 
taforme Silicon Graphics) Cazzi Vabbé che i miei pol- 
moni sono incatramati, ma leggere ‘sta frase provoca 
un decesso da soffocamento, NdSHIN) . Il senso di 
realismo che si prova è difficilmente descrivibile a 
parole... insomma, una volta tanto insisterete perché 
qualcuno dei vostri amici venga a giocare con voi 
solo perché vorrete far loro sentire le stesse emozio- 
ni che proverete voi giocando. 

Per quanto riguarda i difetti grafici, credo di essere 
stato abbastanza chiaro nella recensione. 

Passiamo quindi al sonoro che, essendo tratto da 
CD, non può non essere più che d’impatto: le musi- 
che sono veramente ben fatte, molto caratteristiche e 
perfettamente adatte ad accompagnare il giocatore 
durante il suo lungo viaggio, senza stufare né ango- 
sciare... Stesso discorso dicasi con gli effetti sonori, 
che si incorniciano perfettamente con grafica e musi- 
che. 

Concludendo, la giocabilità risente un po’ del siste- 
ma di controllo e della non buona visuale, ma ne 
esce comunque un titolo da prendere seriamente in 
considerazione, soprattutto tenuto conto che ha biso- 
gno solo di un 386/25 MHz e di quattro mega di 


gno s 
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Ed eccovi qua! Di fronte all’ulti- 
mo ostacolo per concludere il 
primo livello. E* una delle iene 
seguaci di Scar. Per accopparla 
dovrete prima evitare che vi 
colpisca, quindi farla sfogare nel 
suo attacco di isterismo e infi- 
ne saltarle in testa per farle 
perdere i sensi. 


In questo livello dovrete essere abbastanza abili da evitare 
degli ostacoli posti lungo il percorso rimanendo comunque 
in groppa all'amico struzzo come mostra la foto, ma non 
solo. Dovrete anche superare una sezione un po’ particola- 
re in cui delle scimmie vi useranno come palla da basket. 
Solo che starà a voi capire in che modo, dato che alcune di 
queste (e precisamente quelle viola) sono messe in posizio- 
ne errata e si sposteranno sollecitate dai vostri ruggiti. 




Il malefico Scar ha appena ucciso Mufasa, vi ha affibbiato la 
colpa dell’accaduto e sta ordinando alle iene di uccidervi... 
Peggio di cosi non potrebbe proprio andare... 


Splendida immagine cinematografica tratta direttamente dal 
film. Siete appena scampati dalle iene nel Cimitero degli Ele- 
fanti. grazie naturalmente all'aiuto di vostro padre. 


sentite staaanchi.... mooolto staaanchi...). 

All’inizio, come tutti i cuccioli di leone che si rispet- 
tino, vi ritroverete a dover prendere confidenza 
con l’ambiente in cui vivete: le Pridelands, o Terre 
dell’Orgoglio. Molti animali si riveleranno amici e vi 
aiuteranno nel superare diversi ostacoli, altri invece 
romperanno parecchio le scatole, soprattutto dei 
piccoli animaletti urfìdi che tuttavia possono fare un 
sacco male a un povero cucciolotto indiféso. Oltre 
a saltar loro in testa per spiattellarli a dovere potre- 


Ecc'allà! No, non è la tipica 
esclamazione di un islamico che ha 
appena visto il proprio dio. 
Semplicemente intendevo dire "e mi 
pareva che dopo Aladino la Virgin 
non spuntasse con II Re Leone..." 


cavoli bussò alla porta di casa Felinis. Venne così al 
mondo Simba: Il Re Leone. Qui naturalmente inizia 
la vostra avventura, nel quale sarete impegnati nel 
seguire passo passo le vicende narrate nel capolavo- 
ro della Walt Disney. Ora, se vi devo narrare il sus- 
seguirsi dei dieci livelli che compongono questo 
platform vi devo raccontare la trama del film. Di 
conseguenza, se non avete ancora visto il cartoon 
movie al cinema (male, malissimo! Dovevate fare 
come me e Marco che ci siamo rigorosamente fion- 
dati alla prima il 25 Novembre...), sparatevi un colpo 
in testa e amen, ehm... no, volevo dire che tutto 
sommato non ci dovrebbero essere troppi problemi 
perché tanto lo andrete a vedere ugualmente, anche 
se conoscete la trama a priori (tic! toc! tic! toc! Vi 


Q 

Non so perché, ma ho la sensazione di 
essermi perso qualcosa. Dunque, a Novembre io e 
Mirko abbiamo recensito il videogioco di Aladdin 
ma, sbaglio, o era per Amiga 1 200? E la versione PC 
dello stesso? Che fine ha fatto? Ma soprattutto 
dov’è la versione Amiga di The Lion King? Oddio... 
sto per avere una crisi d’identità! Ahhh, credo di 
aver capito. Mentre quella bestiaccia di John Twiddy 
si occupava di realizzare Aladdin su Amiga gli East 
Point Software si sono occupati di convertire (da 
console) questo nuovo platform su PC... Argh! Non 


mi venite a dire che i due, adesso che hanno finito, 
si daranno il cambio per... No, vero? Perché se è 
così vado alla Virgin e commetto un genocidio! Vi 
prego ditemi di no... Vabbé lasciamo perdere, certe 
riflessioni sono da commento e non da introduzio- 
ne... per la serie “se volete sapere come andrà a 
finire non perdete la prossima eccitante, fantasma- 
gorica, inossidabile puntata di... Le Altre Recensio- 
ni!” Ok, come non detto... in questo periodo sono 
un po’ esaurito. 

C’era una volta un re leone (argh!), il suo nome era 
Mufasa. Un bel giorno una cicogna che aveva appe- 
na mangiato una coppia di salmoni conditi con dei 







te anche ruggire (beh, oddio, diciamo miagolare) 
per spaventarli, immobilizzarii o, nel caso dei por- 
cospini, ribaltarli. Cosi come in Aladdin i frame di 
animazione per ogni personaggio sono veramente 
tantissimi e i movimenti possibili ancora di più: si 
può saltare, appendersi per arrampicarsi (Prince 
Of Persia docet) e in certi casi fare delle caprio- 
le. Simba, assieme alla sua compagna di giochi j 
Naia, si diverte un mondo e sotto suggerì- J 
mento dello zio Scar (fratello cattivo di 
Mufasa, cattivo perché geloso del suo potè- ÌP 
re) si dirige verso il Cimitero degli Elefanti. 


Bella Addormentata Nel 
Bosco”: mi sto riferendo 
‘■\ovviamente a una stilizza- 
|zione da incubo estrema- 
I mente spettacolare e 
f surreale. Nel gioco 
invece dovrete pren- 
dere il controllo 
del piccolo Simba 
e tra una corsa 
a ostacoli a 
rV. \ cavallo di 


uno struzzo e delle stupide scimmie che vi lancia- 
no da un ramo all'altro dovrete arrivare al Cimi- 
tero degli Elefanti (terzo livel- 
lo) dove dovrete riporre _p~ 
particolare attenzione > 
nei confronti delle ( *v 

iene. Tre di queste f j 

infatti, sempre nel I j 

cartone firmato 1 f I 

Disney, cercano ^ ^ 


“Can’t Wait To Be King" (questo il nome 
del secondo livello) è chiaramente ispirato a 
una sequenza del film in cui Simba si 
distacca dalla realtà e canta, proprio à 
come una star di un musical, una can- J 
zone dal medesimo titolo. In questa 
scena si nota uno stile che nei car- 
toni Disney non veniva adottato 
dai tempi di Dumbo o de "La yU 


Questo è il Cimitero degii Elefanti, caratterizzato da dei continui sali e scendi, 
ossa che crollano 'poiché non reggono il peso di una mosca, iene e avvoltoi ogni 
dove. Fate particolare attenzione poi ai getti geyser sparsi qua e là, potreste bru- 
ciarvi il sederino... 


In questa particolare sezione dovrete vedervela 
con un branco di stambecchi impazziti. Atten- 
zione a non farvi schiacciare e ai massi sparsi un 
po’ ovunque lungo la strada. Per questi ultimi 
sarà il computer ad avvisarvi della posizione, 
data la visuale in soggettiva al contrario che 
v’impedisce di vedere cosa avete davanti. 


Questo è uno 
dei due livelli 
bonus presen- 
ti nel gioco. 
Come succe- 
deva in Alad- 
din per acce- 
dervi dovrete 
raccogliere un 
oggetto parti- 
colare (a voi 
scoprire 
quale...). Lo 
scopo è ovvia- 
mente quello 
di prendere il 
controllo di 
Pumbaa e rac- 
cogliere il 
maggior 
numero di 
insetti che vi 
lancerà Timon 
dall’alto. 





THE 


I 





f 



Simba ormai è cresciuto, lontano da casa. Ha dimenticato 
quanto successo in passato, ma un bel giorno incontra una 
sua ex-compagna di giochi: Naia. Scopre l'amore {beh... si sa, 
quando si cresce arriva un momento in cui... vabbé lo sape- 
te... i salmoni che risalgono il fiume, le api. la cicogna, il 
cavolo...), combatte contro i fantasmi del passato e si con- 
vince a tornare... forse! Prima dovrete portare a termine 
questo livello, poi si vedrà. Approposito. visto che Simba è 
diventato adulto adesso è in grado di combattere, ma 
soprattutto ha imparato a ruggire (era ora!). 


E’ vostro padre a salvarvi le chiappe, ma non può 
andare sempre bene e così, qualche tempo dopo, vi 
ritrovate nuovamente nei guai, soprattutto se ci si 
mette in mezzo quel rompiscatole di Scar assieme a 
quelle fetenti iene. Queste ultime un bel dì scatena- 
no il panico tra un branco di stambecchi (o chi per 
essi... ok, lo ammetto non ne sono sicuro...) e voi vi 
ci ritrovate in mezzo: quarto livello, The Stampede. 
Per un po’ vi date alla fuga cercando di evitare di 
rimanere schiacciati, ma poi, come al solito, è 
vostro padre a salvarvi. Tuttavia Scar tende una 
trappola a Mufasa e quest’ultimo schiatta. Lo so che 
messa così può sembrare un untino bruule, ma 
non sapete i pianti che mi sono fatto al cinema 
quando Mufasa è morto schiacciato dagli stambec... 
dalle antilop... vabbé, qualunque cosa fossero. Scar 
tra l’altro vi affibbia la colpa dell’accaduto e vi con- 
vince a scappare per non tornare mai più (Simba’s 
Exile, quinto livello). Come se tutto ciò non bastasse 
ordina alle sue iene di accopparvi, ma queste come 
sempre si rivelano 
delle buone a 
nulla e non rie- 
scono nel loro 


intento. 

Simba a que- 
sto punto 
incontra Pum- 
baa e Timori, 
rispettivamente 
un cinghiale e... 
boh?!? Non saprei 
proprio come defi- 
nire quest’ultimo... Sorvolia- 
mo. Questa strana coppia lo 
aiuta a superare la crisi post- 
morte, grazie soprattutto ad 
"Hakuna Matata” (sesto 
livello), una frase con cui 
dimenticare il passato. 
Questo posto sembra 
un paradiso terrestre: 
cascate, vegetazione 
rigogliosa e animali 
ovunque, soprattut- 
to ragni (occhio!). 

...E il nostro 


SIMBA S RETURN! Mentre voi non c eravate. Scar è salito al 
trono grazie all'aiuto delle iene e ha lasciato morire la 
vostra benamata terra. Le leonesse sono costrette a caccia- 
re per procurare da mangiare e tutti gli altri animali se ne 
sono andati. E' ora di ripristinare l’ordine, cacciando le iene 
e trovando soprattutto la strada in un labirinto di caverne! 


Con un tramonto semi-apocalittico come sfondo 
ha inizio il vostro esilio. Vostro padre è morto, 
ucciso da quella bestia di vostro Zio (il malefico 
Scar) e voi ve la state squagliando convinti che sia 
stata colpa vostra. In questo livello dovrete fare 
attenzione a dei massi che molto spesso cadran- 
no dall’alto dritti dritti sulla vostra capoccia... 
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Hakuna Malata! No. non sono impazzito tutto dun botto. E' una frase che Simba ha imparato dai suo grandi amici Pumbaa e 
Timon, e altro non è che un semplice “ma chissene..”. un termine col quale il nostro Re ha imparati a fregarsene sia del passato 
sia del futuro. Cioè... è cosi, non si può spiegare... cioè... ‘nvedi . cioè... è diventato un alternativo! 




Sembra proprio di stare all’inferno. Pipistrelli, giaguari e iene 
sono solo degli esempi della fauna rompiscatole di questo 
livello. Livello die tra l'altro è caratterizzato da geyser ed eru- 
zioni di lava, senza avere alcuna affinità col film della Disney. 


Emanuele 

“SHIN” 

Scichilone 


diventando un alternativo. Se avete visto il film 
sapete di cosa sto parlando... Approposito, fatemi 
un po’ controllare quanto cavolo ho scritto, sapete 


com’è quando attacco è diffìcile spegnermi... perdin- 
dirindella, sono già in overload! Ok, tagliamo corto. 
Simba incontra Naia, la quale stava dando la caccia a 
Pumbaa. I due ormai adulti 
scoprono l’amore, lui ha 
una crisi d’identità e grazie 
all’aiuto del vecchio saggio 
babbuino si convince a tor- 
nare alle Pridelands per 
cacciare Scar con le buone 
o le cattive. Sono rispetti- 
vamente il settimo, il nono 
e il decimo livello: se vole- 
te saperne di più guardate- 
vi le strisciate sparse in 
queste quattro pagine e 
leggete le didascalie. Kirk 
out! 


Questa mini-strisciata è tratta dall’ultimo dei dieci livelli. In un'ambientazione apocalittica (un fulmine ha scatenato un incendio che 
non ha tardato a divampare in una terra desolata come le Pridelands della gestione Scar) ve la dovrete vedere appunto col malefi- 
co Zio in uno scontro all'ultimo sangue, inutile precisare che nel film tutto finisce per il meglio... Vedete di non essere da meno, 
mi raccomando. 




orano 


E io che mi 
lamentavo di 
John Twiddy e 
del suo scrolling 
indeciso per quel 
che riguardava 
Aladdin... ARGHI Doppio ARGHI Quasi mi sto 
pentendo del voto che gli avevo dato... No! Quel- 
lo rimane inalterato, così quel beota impara a non 
usare il blitter (mi domando tra l’altro come sia 
possibile che sulle altre riviste tale problema non 
sia stato menzionato... o io e Mirko abbiamo 
avuto le traveggole...). Ma parliamo di questo The 
Lion King per Amiga 1200... Quando ho saputo 
che non ò stato John T. a occuparsi della pro- 


ratto male! Sicuramente ò più colorato e meglio 
itto alla corrispettiva versione su PC, 


grammazione ho tirato un sospiro di sollievo: ho 
fatto mali 
definito rispel 
giocare col joystick è sicuramente più gratifican- 
te e divertente che con la tastiera e. appena cari- 
cato il gioco, ho potuto apprezzare (per i primi 
quindici secondi di gioco...) uno scrolling decisa- 
mente fluido e veloce. Ohhh, mi dico. Ma appena 
mi ritrovo con più di due sprite su schermo con- 
temporaneamente e provo a saltare verso l'alto 
(poi mi sono accorto che lo fa anche se vado 
verso il basso...) e... TAT-TAT-TAT-TA! Cos'è suc- 
cesso? Un terremoto? No, un disastro... Peccato, 
perché come gioco Lion King aveva anche lui 
tutte le carte in regola per diventare un classico! 


X** **X!X lj| 

» s> > M 


CIIIIIC^ 



Cominciamo dai 
lati positivi. Gli 
artisti grafici 
(rigorosamente 
provenienti dalle 
scuole Disney) 
hanno fatto davvero un ottimo lavoro, curando le 
animazioni e l'aspetto cromatico egregiamente. 
Giocare a The Lion King è come rivivere nel car- 
tone animato: stesse scene, stessa simpatia, 
stesso style. La struttura è di quelle semplici ma 
efficaci (Aladdin docet): tanta azione e qualche 
punto in cui dover mettere in moto le cellule 
cerebrali. Insomma, team vincente non si tocca. 
Ma i lati negativi? Quelli si eliminano, o no?!? 
Bah, pare che alla Virgin non l'abbiano capito. 
Ditemi voi se uno non si deve arrabbiare quando 
vede certi scempi! Non bastava che John Twiddy 
rovinasse Aladdin mettendogli uno scrolling 
“indeciso", no! Qualcuno dall’alto della sua 
sapienza deve aver pensato che l'Amiga è più 
adatto per i giochi arcade rispetto al PC e che 
quindi con The Lion King non si poteva certo fare 
di meglio. Infatti così è stato: TLK è stato pro- 
j grammato da degli uomini delle caverne che 
• all'alba del 1995 (e badate bene, stiamo parlando 
dell’anno che sta per arrivare, non di un decennio 
fa) realizzano ancora il fatidico scrolling “Otto 
Kranz", chiamato comunemente così perché 
scrolla di otto pixel per volta. Il risultato? Un tre- 
molio che è una bellezza! E a chi mi viene a dire 
“ma le animazioni sono bellissime..." o “scrolling 
a parte è un platform fenomenale!" lo fucilo 
seduta stante. Sai che fatica devono aver fatto: 
riadattare semplicemente il lavoro grafico che 
altri hanno sviluppato per le versioni precedenti 
(Mega Drive e Super Nintendo). Passi Aladdin 
che è stato il primo del connubio Virgin-Walt 
Disney-computer, ma adesso basta. Errare è 
umano, perseverare ò diabolico! Come se non 
bastasse poi ho trovato più divertente giocare ad 
Aladdin che a The Lion King, forse perché il livel- 
lo di difficoltà nei quadri avanzati è un po' troppo 
elevato, forse no... Fatto sta che il discorso non 
cambia: Lion King ò per certi versi un gioco 
molto affascinante, ma ho visto di meglio, soprat- 
tutto su PC. 
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Zeewolf è il primo titolo che esce 
sotto la nuovissima etichetta Binary Asylum, una 
software house che già promette grandi cose per 
il futuro e il perché è presto detto: le idee del 
gruppo sono molto buone e soprattutto originali, 
inoltre l'impegno profuso nel realizzare questo 
gioco è davvero lodevole e ricorda non poco il 
Team 17 dei primi tempi (non che adesso sia peg- 
giorato, ma è innegabile che Martyn Brown e soci 
si siano buttati decisamente sul commerciale, ma 
del resto come dargli torto?). 

Prima di analizzare accuratamente i vari aspetti di 
gioco, mi sembra logico parlarvi un po’ della trama, 
che tutto sommato non è cosi malvagia come 
potrebbe sembrare a prima vista (anzi, si nota una 
certa tendenza al naturalismo e un’accusa abbastan- 


alla distruzione di intere foreste 
equatoriali e all’inquinamento per 
scorie di fiumi e laghi. 

E Greenpeace dov’è? E tutti i vari movimenti 
ambientalistici che fine hanno fatto? Una bella 
domanda, ma sapete, c’è una cosa contro la 
quale difficilmente è possibile opporre resisten- 
za: il denaro. 

No, quelli della Ediptico non hanno comprato 
gli ambientalisti per farli tacere, e sapendo che 
questi erano oltremodo incorruttibili, ha pun- 
tato decisamente più in aito corrompendo i 
governi più potenti del mondo, i quali dal canto 
loro hanno fatto di tutto per nascondere all’opinio- 
ne pubblica i macelli della devastante multinazionale 
(bella roba!). 

Ma la Ediptico non si è limitata al solo sfruttamento 
delle catastrofi ecologiche, ma si è anche preoccu- 
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Sono passati un 
bel po' di mesi da 
quando abbiamo 
parlato per la 
prima volta di 
Zeewolf, tant'è 
che temevamo si 
fosse perso nelle 
nebbie di Londra. 
Invece... 
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Una volta eliminati tutti gli obiettivi, il gioco v’informerà con 
un messaggio più che eloquente. 




I piccoli prigionieri sono stati messi in salvo dal prode 
eroe... che bravi che sono! 


Una tipica missione di 
scorta, in questo caso il 
mezzo da proteggere è un 
VTOL 


za marcata alle multinazionali, ma forse è solo la 
mia mente che lavora troppo di fantasia...). 

La vicenda prende vita in un’epoca posta temporal- 
mente pochi anni dopo quella attuale: la situazione 
ambientale è ormai giunta ad un punto critico, il 
buco nell’ozono continua a peggiorare giorno dopo 
giorno e tutto ciò solo per colpa dell’uomo. L’uso 
indiscriminato di gas contenenti CFC, gli scarichi 
urbani, lo smog prodotto dalle auto e dalle fabbri- 
che hanno ridotto e continuano a ridurre il pianeta 
in un immenso immondezzaio; ma il peggio deve 
ancora arrivare. 

La multinazionale Eclip- 
tico ha ormai decreta- 
to la fine del pianeta, i 
loro modi d’operare 
completamente illeciti 
hanno causato danni 
spaventosi al già preca- 
rio ecosistema della 
Terra; questa terribile 
compagnia è diventata 
tristemente famosa per 
una serie di affari spor- 
chi che hanno portato 


pata di tirar su un intero esercito armato di tutto 
punto, eccezionalmente addestrato e talmente 
potente da non poter essere contrastato da nes- 
sun’altra super potenza esistente al mondo. 

A qualcuno però questa situazione non piace e la 
Zenith Research in particolare ha deciso di mettere 
i bastoni fra le ruote alla Ediptico, sviluppando un 


Quelle fiamme sono di un elicottero appena abbattuto. Nes- 
suna pietà per il nemico! 


nuovo tipo di reattore a fusione in grado di genera- 
re un’energia pulita e completamente priva di scorie 
pericolose per l’ambiente. Il problema è che l’Edip- 
tico ha deciso di monopolizzare il mercato delle 
centrali a fusione, quindi l’invenzione della Zenith 
sarebbe un grosso intralcio per la multinazionale. 

La soluzione? Ma eliminare la rivale ovviamente! 
Del resto come può una società microscopica 
come la Zenith, difendersi dallo strapotere milita- 
re della Ediptico? C’è però un dettaglio, la Zenith 
ha appena sviluppato una serie di elicotteri poten- 
tissimi nomati Zeewolf: questi apparecchi sono in 
grado di montare molteplici tipi di armi e la loro 
corazza può resistere a diversi colpi senza ripor- 
tare gravi conseguenze. Gli unici punti negativi 
sono due: primo, gli esemplari di Zeewolf disponi- 
bili sono pochissimi e secondo, VOI siete l’unico 
mercenario disposto (dietro lauto compenso) a 
combattere in questa battaglia senza speranza 
(almeno in teoria). 

Ed è proprio qui che inizia il gioco. Alla guida del 
potentissimo (beh, diciamo potente) Zeewolf 
dovrete cercare di eliminare le tirannosauriche 
forze della Ediptico, dando inizio a una lunghissima 
guerra, che si articolerà in trentadue missioni di 
difficoltà crescente, in cui dovrete vedervela con 
nemici provenienti dal mare, dall’aria e dalla terra; 
insomma, avrete un bel da fare. 
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Le esplosioni sono veramente spettacolari e rendono davve- 
ro bene nonostante l’uso dei poligoni. 


Tipico esempio di poligoni a superfici curve. E la prima volta 
che su Amiga viene usata una simile tecnica. 


degli innocenti perdendo punti, soldi e soprattutto 
la possibilità di concludere correttamente la missio- 
ne (o di non concluderla affatto). 

Altro particolare a cui dovrete dare particolare 
rilevanza è la possibilità di essere abbattuti in volo, 
visto che i passeggeri a bordo dell’elicottero peri- 
ranno nello schianto al suolo e addio missione... 
Fortunatamente non è sempre così e del resto 
basta non fare troppe cavoiate e avere sempre un 
occhio fìsso sul radar per portare in salvo i vostri 
amici senza troppe complicazioni (tra l’altro quando 
salvate qualcuno, la vostra blindatura verrà riparata 
dagli eventuali danni subiti in battaglia). 

Sicuramente le missioni più diffìcili sono quelle di 
scorta, infatti portarsi dietro un elicottero o un 
aereo VTOL (a decollo verticale) non è certo un 
compito facile; i nemici infatti lo potrebbero abbat- 
tere nel giro di pochi secondi e quindi proteggerlo 
sarà non solo prioritario, ma essenziale ai fini della 
missione. 

Ultime, ma non meno importanti, le missioni di Air- 
lift: queste rappresentano sicuramente l’elemento 
più originale di tutto il gioco, ma sono anche quelle 
più complesse e delicate da portare a termine. La 
difficoltà maggiore sta nel fatto che dovete aggan- 
ciare con un cavo dei mezzi presenti sul territorio 
nemico (questi possono essere elicotteri, VTOL, o 
peggio, carriarmati) e quindi portarli in un posto 
prestabilito. 

Purtroppo volare con un carroarmato attaccato a 
un cavo non è cosa da poco (dato il peso sproposi- 
tato) e siccome il gioco rispetta abbastanza le leggi 
gravitazionali, potete ben immaginare che razza di 
casino sia portarsi in giro questo “mostro" pesante 
diverse centinaia di tonnellate; ad ogni minima sban- 
data rischiate di perdere il controllo del vostro 
mezzo e quindi di far sbattere il trasporto contro il 
terreno, causandogli un numero sempre crescente 
di danni (al carroarmato, non al terreno!). 

Il bello di queste missioni non sta però solo nel 


Tipica missione mista. In questo caso stiamo trasportando un 
VTOL e scortandone un altro. 
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recupero, 
ma anche 
nell’uso dei mezzi! 

Infatti potrebbe capi- 
tarvi di dover “posare" 
un carroarmato in pieno 
territorio nemico e quindi farlo combattere al 
vostro fianco. Per adesso questa occasione mi è 
capitata solo una volta e infatti ho dovuto sudare le 
cosiddette sette camicie per portare a casa la pel- 
laccia, anche perché il mio mitragliatore non dispo- 
neva che di soli cento proiettili, davvero troppo 
pochi per due basi, diverse postazioni SAM e tutta 
una serie di blindati. 

Queste quattro sono le missioni standard, ovvia- 
mente nel gioco potranno capitarvi anche situazioni 
in cui non solo dovrete distruggere determinati 
obiettivi, ma anche impegnarvi in azioni di recupero 


ZEE^OLF 

Principalmente le 

missioni si dividono in quattro differenti categorie: 
Seek and Destroy, Rescue, Escort e Airlift, ana- 
lizziamole caso per caso. Come si deduce dal 
nome, le Seek and Destroy (letteralmente 
cercare e distruggere) sono missioni in cui 
dovrete trovare alcuni obiettivi specificati 
durante il briefing e quindi spazzarli via 
(da notare che sulla mappa i nemici 
distrutti sono segnati come “knocked 
out", in modo da evitare di girare e rigi- 
rare alla ricerca dell’obiettivo mancan- 
te). 

Le missioni di Rescue sono ovviamente 
indirizzate al recupero di uomini, soldati 
o scienziati, che nella maggior parte dei 
casi sono stati catturati dal nemico e 
che vanno quindi salvati in tutti i modi 
possibili. Purtroppo i prigionieri si trova- 
no alPintemo di alcuni palazzi, solitamen- 
te ben difesi da postazioni contraeree, 
lanciamissili, elicotteri e un sacco di altra 
roba che ha il solo scopo di farvi “atterra- 
re" con le cattive. Attenzione ad un partico- 
lare però! Quando distruggete un palazzo per 
far scappare dei prigionieri, state attenti a non 
sparare troppo, altrimenti rischiate di uccidere 


(sia di personale che di mezzi) e 
magari anche di scorta. Insomma i 
vari elementi di gioco possono 
tranquillamente essere mixati 
senza troppi complimenti, giusta- 
mente del resto, altrimenti diventa- 
va un gioco alla MicroProse, dove 
tutte le missioni sono uguali e 
tremendamente noiose (almeno, 
queste era la tendenza del pas- 
sato). 

Durante il volo potrete sem- 
pre richiedere i dettagli sulla 
missione in corso semplice- 
mente richiamando l’apposi- 
to menu, ricordate però che 
il gioco non entra in pausa; 
ma non temete, in un riqua- 
dro potrete sempre seguire 
l’andamento del gioco 
(anche se l’aggiornamento 
grafico, date l’esigue dimen- 
sioni della finestra, risulta deci- 
samente più fluido e veloce). 

La principale funzione di questa 
schermata è però quella di fornir- 
vi la posizione esatta di tutti i ber- 
sagli presenti sull’area di gioco in 
tempo reale, in questo modo eviterete 
di dover rincorrere il vostro obiettivo 
per tutta la mappa. 

Anche giocando normalmente avrete sempre 
presenti sullo schermo un discreto numero d’infor- 
mazioni, come il carburante rimasto, la mappa di 
gioco (anche se in versione ridotta), il numero di 
proiettili in canna, l’armatura e la “gun camera": 
quest’ultima praticamente vi da la visione dell’attua- 
le bersaglio seguito dalla mitragliatrice, dovete infat- 
ti sapere che questa funziona esattamente come 
quella degli Apache, quindi non siete obbligati ad 
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Lo schermo tatti- 
co. Qui potete 
controllare i movi- 
menti dei nemici, 
gli obiettivi e la 
quantità di armi 
che vi rimane. 


arrivare dritti sul nemi- 
co per sparargli ma 
potrete colpirlo anche 
nelle posizioni più 
assurde (senza esagera- 
re però!). 

Durante il corso della 
recensione ho spesso 
parlato di armi usando 
il plurale, difatti lo 
Zeewolf non monta 
solo una potente mitra- 
gliatrice, ma anche un 
lanciarazzi (utile per 
distruggere costruzioni, 
barche e carriarmati 
discretamente corazza- 
ti) e (pensate un po’) 
dei missili aria-aria. La 
quantità di armi installa- 
ta purtroppo non la 
decidete voi. ma varierà 

da missione a missione, se però rimanete a secco 
(sia di armi che di benza) potrete sempre atterrare 
sulla vostra fida Fregata d’appoggio (o sulla corazza- 


Assaulb Carrier 

Land or» ' X* to 
off load per^onnej . 


Il briefing è completissimo e vi da tutte le informazioni pos- 
sibili sulla missione che state per affrontare. 


E meno male che 
era un gioco a 
sfondo ambientali- 
sta... gli alberi bru- 
ciano che è una 
bellezza! 



ta. a seconda della missione) e 
quindi riarmarvi di tutto punto; 
peccato però che questo “gio- 
chetto” lo possiate fare una 
sola volta a missione (a meno 
di non ricaricarvi completa- 
menti! ma sarebbe una scelta 
poco intelligente). 

Forse adesso vi sarete resi 
conto di quanti e quali siano gli 
elementi in comune con 
Desert Strike e in effetti è diffi- 


Atterrando sulla vostra nave 
d’appoggio potrete rifornirvi e rica- 
ricarvi. 
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Cile negare che i programmatori non si siano alme- 
no parzialmente ispirati a quel gioco, anche se in 
questo caso l’impostazione grafica è ben diversa. Il 
mondo tridimensionale di Zeewolf si ispira forte- 
mente a quello di Virus, con il terreno volutamente 
a quadretti e tutta una serie di rilievi che non danno 
assolutamente quella brutta sensazione di “piattez- 
za”, spesso presente in altri giochi vettoriali; merito 
anche delle routine poligonali che riescono a smus- 
sare le tipiche spigolature di questo genere di grafi- 
ca, conferendo un aspetto simil-antialiasing a tutto il 
paesaggio. 

Insomma Zeewolf, nonostante prenda spunto da 
altri giochi riesce a convincere e a divertire, ma leg- 
getevi il commento se volete saperne di più. 

Mirko “TMB” Marangon 


Incredibile, si ritorna 
alle origini! Che cosa 
voglio dire? Che in un 
epoca dominata da 
giochi su decine di 
dischi e parecchi CD- 
Rom, Zeewolf arriva su un solo, unico... CD? No, 
dischetto! Avete letto bene, un solo disco magnetico 
da 3 e mezzo, roba da non crederci. Inutile storcere il 
naso, quando un gioco ò bello, lo è anche su un 
disco da 880K e questo Zeewolf ha tanta di quella 
giocabilità da lasciare indietro titoli ben più blasonati 
e ultrapompati come CyberWar (che pure fa uso di 
diversi “dischi argentei e centinaia di megabyte di 
grafica). A livello di varietà non c’è proprio paragone, 
anche se le "missioni tipo" sono solo quattro, il 
gioco riesce comunque ad essere sempre originale e 
coinvolgente evitandovi eccessive ed inutili frustra- 
zioni, grazie ad un livello di difficoltà ben calibrato. 

La grafica potrebbe sembrare antiquata, ma a ben 
vedere può tranquillamente dare punti ad un sacco di 
altri titoli: le superaci curve sono molto ben realizzate 
e conferiscono ai poligoni un aspetto meno spigoloso 
del solito, pur senza appoggiarsi a tecniche ben più 
spinte come il gouraud-shading. Molto belli anche gli 
oggetti sferici e conici come le cupole e i reattori, era 
ora che qualcuno si decidesse ad utilizzare qualcosa 
di diverso dalle solite piramidi... l'unico scotto da 
pagare è l’aggiornamento video, su un 1200 di base si 
viaggia con una media di 17 frame al secondo e su un 
500 le prestazioni calano ulteriormente, è quindi logi- 
co che le migliori prestazioni si ottengono solo su 
Amiga accelerati. Comunque nonostante abbia testato 
il gioco su un Al 200 “pompato" (con 020 a 28MHz, lo 
so. non è una scheggia), non ho notato un incremento 
eccezionale, forse per colpa di una mancata ottimizza- 
zione del codice. Gran bella invece la musica, curata 
alla grande dal bravissimo Allister Brimble. 

Come ho già detto, è però la giocabilità a rendere 
Zeewolf un grande titolo, non la grafica o la musica. 
Il fatto di poter compiere le missioni senza dover 
seguire un ordine preciso (come accade in Desert 
Strike) è poi la ciliegina sulla torta. Solo due partico- 
lari mi hanno lasciato perplesso: il primo riguarda la 
longevità, 32 missioni infatti possono sembrare 
tante, ma in una sola sezione di gioco è già possibile 
arrivare alla decima senza troppe complicazioni, 
senza contare le password che vi vengono date ogni 
4 livelli (per di più sono password standard e quindi 
non variano a seconda delle vite, dei soldi, delle 
armi, come nel caso di Super Stardust). Il secondo 
aspetto negativo è un po’ più personale e riguarda 
una sgraditissima Guru Meditation che mi ha "termi- 
nato" proprio alla fine dell'undicesima missione... 
ahi, ahi, non si fanno queste cose. 

In ogni caso se cercate qualcosa di diverso dal solito 
e non ne potete più di tutti questi picchiaduro (scher- 
zo), compratevi Zeewolf e divertitevi! 
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...e tutti 
i migliori 
giochi 
in uscita 
per Natale! 


I segreti 
di 

DOOM II 


L'anteprima di 
ENCYCLOMEDIA 
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Alla fine il seguito di LawnMower Man è arrivato 
in redazione, passando attraverso la Cyber-porta e 
infilandosi direttamente nel Cyber-Cd-Rom. He è 
saltato fuori un Cyber-Laser-Game... 
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Era una giornata come tante altre, il dottor 
Angelo si stava apprestando a consumare la sua 
cyber-colazione dopo essere sceso dal cyber-letto 
ed essersi lavato. Il cyber-caffè ancora bolliva nella 
cyber-caffettiera, ma lui era deciso a farsi due passi 
nella sua realtà virtuale, quella, per intenderci, che 
ha reso famosa un’indecente idiozia come il film "Il 
Tagliaerbe”. Proprio mentre vagava per il cyber-cor- 
ridoio di casa sua, il dottor Angelo avvertì una pre- 
senza che avrebbe preferito non avvertire, e non si 
trattava né della cyber-suocera, né del cyber-esatto- 
re delle tasse: si trattava di Cyberjobe. Subito il 
nostro eroe trasali. la sua mascella si allungò fino a 



Man; mentre per quanto riguarda il “seguito ufficia- 
le”, bisognerà attendere l’uscita del film, prevista 
per l'anno prossimo... 

All’inizio, era la Realtà Virtuale. Nessuno (o quasi) 
sapeva di preciso cosa fosse e, invece di fare un po’ 
di chiarezza, ecco che esce il film "Il Tagliaerbe” a 
confondere e terrorizzare ulteriormente gli animi. 
La trama del film, che potrebbe tranquillamente 
ridursi a un favoloso demo di 15 minuti, vedeva il 
dottor Angelo, uno scienziato buono, ma buooono, 
così buono che lo scopo dei suoi studi era solo aiu- 
tare il resto dell’umanità. Ma il nostro probo scien- 
ziatello, era a sua insaputa manovrato da una coo- 
perativa governativa conosciuta come “Il Negozio" 
(o almeno così c’è scritto sul manuale), che voleva 
sfruttare i suoi studi nel campo della RV per creare 
uomini-arma più intelligenti, freddi e aggressivi che 
mai. Quando il dottor Angelo se ne rende conto, 
allora, decide di proseguire i suoi studi in privato, 
visto che tanto a casa ha un computer da qualche 
milione di dollari (non so se avete visto il film), sulla 
cui provenienza non fatemi addurre congetture 
(come poteva permetterselo, eh?), e così invita Jobe 
a provare la realtà virtuale. Questo Jobe era origi- 
nariamente il classico scemo del villaggio, i cui unici 


Questo simpaticone si compiace dopo avervi massacrato 
con la sua cyber-mitragliatrice. Lo incontrerete nel sottogio- 
co delle “tre pone". 


terra ed emise un urlo lungo e doloroso, che confluì 
in un lamento di terrore e disperazione. Allora il 
dottor Angelo si strappò di dosso la cyber-tuta, 
tornò all’istante alla sua consueta realtà (quella 
vera), e telefonò in Redazione: "Max, te le ho prepa- 
rate, le ultime pagine. Mi mandi un altro datapack?” 
"Ti devo mandare la recensione di Cyberwar, ma se 
quel mentecatto del Paolone non si sbriga...” 

E dopo questa stupida introduzione, che prende 
spunto dall’omonimia tra l’eroe del Tagliaerbe e il 
nostro Grafico, passiamo pure alla recensione vera 
e propria di questo titolo, che, come già detto in 
primavera, rappresenta una versione riveduta e 
corretta del primo CD dedicato a LawnMower 



Avete appena terminato, con successo, il sottogioco dei due 
cannoni. E vi apprestate a scendere dalla pedana. 


Qui scegliete l'inclinazione del cannone, mentre nella scher- 
mata successiva (inutile che la cerchiate, non c’è, qui) dovre- 
te selezionare la potenza di fuoco. Bello, eh? Dovreste 
vedere che animazione sta dietro a questo gingillo... 




Non vi ricorda un po’ il vecchio coin op “West Bank” (cono- 
sciuto anche come "Bank Panie”)? Si, esattamente quello 
della banca che veniva assalita dai banditi? Beh, ecco, qui le 
cose funzionano allo stesso modo: un cyber-mostriciattolo 
può apparire a sinistra, a destra, o davanti a voi. Giratevi e 
fatelo secco, prima che lui vi riservi te stesso trattamento 


hobbies erano la costruzione di falciaerba e i fumet- 
ti dei supereroi. Il poveretto, era per questo emar- 
ginato e vessato da tutti. Inutile a questo punto dire 
che, grazie a qualche partita a uno shoot *em up 
particolarmente bello (e anche a una droga prepa- 
rata per l’occasione), il Jobe diventa un mostro di 
intelligenza, capace di leggere nella mente e di 
indurre allo sfascio molecolare i suoi nemici. Il tutto 
giunge a un livello massimo di degenerazione, quan- 
do alla fine costui si ritrova a essere una pura entità 
energetica, che vive e pulsa nelle reti informatizza- 
te. Dopo una scenetta tanto bella da vedere quanto 
inutile da commentare, il dottor Angelo cerca inva- 
no di far tornare Jobe in sé stesso, ma l'unico risul- 
tato che ottiene, è il trillo di tutti i telefoni della 
Terra. E qui finisce il film (per fortuna). 

Tuttavia, se pensavate che lo strazio fosse finito, 
vi sbagliavate di grosso: di li a poco sarebbe usci- 
to il primo gioco su CD-Rom dedicato alle 
avventure virtuali di cui sopra. E non era la tra- 
sposizione del film (benché ne condividesse il 
titolo), bensì un quasi-seguito basato solo su 
ambientazioni e personaggi: il dottor Angelo 


Una delle 
sequenza ani- 
mate che pre- 
cedono un 
sottogioco 



doveva qui salvare i propri figli adottivi, rapiti da 
Cyberjobe (ormai si faceva chiamare cosi) e tra- 
scinati nel suo mondo (e qui sorge spontaneo un 
dubbio: come avrà mai fatto? No, dico, ve la 
immaginate una manina che esce fuori dal disk 
drive, che vi afferra e vi trascina con forza 
all’interno delle RAM del calcolatore? “Tron” è 
uscito quindici anni fa...). Dopo un lungo peregri- 
nare, durato la bellezza di una mezzora di gioco, 
il buon dottore è alla fine riuscito a vincere, ripor- 
tando i bambocci nella realtà reale (con tutte ‘ste 
realtà diverse, inizio a non capirci più una bega 
nemmeno io... Ah, come invidio i filosofi antichi... 
NdP), e costringendo Cyberjobe alla resa. 


















IL PACCO SORPRESA DEI SOTTOGIOCHI 






PROCEDIMENTO INVERSO 

Immaginatevi di trovarvi di fronte a un burrone, 
e voi dovete passare dall'altra parte. Per fare ciò, 
avete a disposizione delle piattaforme flottanti 
che appaiono e scompaiono, a seconda del segno 
(variabile) e del simbolo su di esse presenti. Lo 
scopo del sottogioco, è esattamente quello di 
farsi una passeggiata sospesi nel vuoto, cercando 
di approfittare con tempismo delle giuste combi- 
nazioni simbolo/colore. Alla fine, probabilmente 
capirete perchè è stato chiamato “procedimento 
inverso”. 


PORTE DI SICUREZZA 

Dividono una sezione del gioco da un'altra, e 
sono dei veri e propri enigmi che possono essere 
costituiti da ingranaggi da muovere nella giusta 
direzione, enigmi matematici, labirinti di cui si deve indovinare 
la soluzione in fretta e furia, e via dicendo. Pena per la non riso- 
luzione delle stesse: una morte virtuale piuttosto atroce. 


IL CYRERCARRELLO 

Non è un carrello! Ditemi pure tutto quello che volete, ma 
quello non è un carrello! Si tratta infatti di una specie di astro- 
nave sullo stile di quelle che resero celebri i provini del primo 
film (sapete, quando Jobe e il suo amico si affrontano NELLO 
shoot’em up...), che si applica direttamente alle parti del 
“corpo” del Dr. Angelo. Il fine ultimo, è arrivare alla fine dei 
tunnel, senza cozzare contro le pareti. (A proposito, qualcuno 
sa dirmi perchè il passo del Dr. Angelo, nonostante sia una 
“creatura” puramente energetica, sia più pesante di quello di 
Robocop? NdP) 


Allora, vi chiederete: “cosa diamine può ancora 
succedere?". E qui, con una fantasia che supera per- 
sino quella di Jurassic Park (ve lo ricordate il fila- 
mento di DNA del 
dinosauro, che si era 
fossilizzato in una 
zanzara che a sua 
volta era rimasta 
intrappolata nella 
resina? Beh, ecco...), 
gli sceneggiatori del 
film (e del gioco) 
hanno deciso che, 
mentre tutta la sede 
del "Negozio" anda- 
va in macerie (acca- 
deva nel primo film), 
il sistema compute- 
rizzato sia riuscito a 
duplicare tutte le 
sue informazioni e a 
inviarle a un'altra 


Ecco il famoso “procedimento inverso", di cui si è parlato 
nel box dedicato ai sottogiochi. 


Ma quali sono i sottogiochi che compongono Cyberwar? Beh, qua ve ne posso elencare qualcuno, 
cosicché capiate più o meno come stanno le cose. Non li scrivo tutti, perchè tanto li trovate elen- 
cati e spiegati dettagliatamente anche sul manuale d'uso del gioco. Allora, premettendo che alcu- 
ni sottogiochi sono disponibili solo sul terzo CD (e che per accedere ai medesimi bisogna aver 

completato tutti quelli presenti sui primi due), 
vediamo un po'... 

TIRO AL BERSAGLIO CON CANNONI 

Tradotto malamente in “Portata Proiettili” (e 
che cos'è, il bagaglio che un proiettile può porta- 
re nel bagagliaio?), questo sottogioco vede con- 
trapposti il Dr Angelo e l'immagine virtuale di 
Padre McKeen (uno degli sgherri di Cyberjobe, 
nel gioco), entrambi dotati di un cannone posto 
su una piattaforma sospesa nel vuoto. A separar- 
li, c'è una parete trasparente con un buco. Lo 
scopo del sottogioco è naturalmente colpire 
l'avversario prima che lo faccia lui con voi, calco- 
lando l'inclinazione del cannone e la potenza di 
fuoco. La gittata del proiettile è parabolica. 

CIRCUIT CITY 

La “città circuito” va affrontata a bordo di una 
moto legata a una monorotaia: se non riuscirete 
a guidare più che bene il mezzo, e a sbarazzarvi 
di tutti i poliziottoni-robot presenti sul circuto, 
dimenticatevi pure di proseguire nel gioco... 



sede segreta della stessa organizzazione (il tutto 
deve essersi protratto per non più di tre secondi. 
Non so se avete mai eseguito un back-up di un 
banale HD da 120 mega. e avete fatto caso al 
tempo impiegato. Quindi figuriamoci l’intero 
backup delie memorie di un'organizzazione gover- 
nativa). Questo ha determinato l’esistenza di un 
clone di Cyberjobe. ancora più cattivo del prece- 
dente, poiché questo non aveva nemmeno quel bri- 
ciolo di umanità latente che portò l’originale ad 
arrendersi, per il bene dei suoi amici umani. No, il 
Cyberjobe bis vuole conquistare nientemeno che 
l'intero mondo. E indovinate un po’ quale sarà lo 
scopo del gioco... Attraversare tutto il cyberspazio 
e far fuori il cattivone virtuale? Bravi, avete vinto il 
Cyber-Ambrogino d’oro. 














Questo simpatico cannoncino è parte integrante del sistema 
di sicurezza collegato alle porte: se sta sparando, vuol dire 
che non avete risolto l’enigma proposto dal gioco. E che 
siete morti. 


giormente faceto, tipo la scatola e l’installazione. 
La confezione del gioco va infatti citata per dovere 
di cronaca, cosi come tutto il resto della presenta- 
zione: innanzitutto il colore, un arancione tinta 
unita modello “Si vede nella nebbia” che occupa un 
sacco di spazio ed è composta, per un buon 80% 
del suo spessore, da vero cartone di car- 
tiera®. materiale nobile ma di 
cui, io per primo, avrei fatto 
volentieri a meno. Aprendola, 
ecco saltar fuori un album 
che ricorda tanto i vecchi 
Long Playing (i 33 giri) doppi, 
nella quale sono contenuti i 3 
CD del gioco più un CD- 
audio con incisa la colonna 
sonora originale, un 


regalo, questo, che a differenza del cartone mi ha 
fatto molto piacere. Poi la traduzione in italiano dei 
parlati e dei testi a video (nemmeno tutti), davvero 
esilarante... Come non apprezzare, infatti, chicche 
come “la scheda sonoro replicante” e fa totale 
degrammatizzazione della fase di installazione? Per 
non parlare poi, della presentazione 
narrata in perfetto accento alessan- 
drino e senza un minimo di pathos, 
o di alcuni simpatici effetti che si 
ottengono per via dell’eco (tipo, 
che so, “opsione sehezionata”), 
sparsi qua e 
là per tutto 


Per raggiungere lo scopo, il dottor Angelo dovrà 
passare una serie di sotto-giochi (elencati nel box 
a essi relativo. Qui, da qualche parte), uno più dif- 
ficile dell’altro (per modo di dire, perchè una 
volta che si imparano le mosse, diventa una pas- 
seggiata). Se non ci riesce, kaputt! Vorrei dilun- 
garmi maggiormente, ma purtroppo la trama è 
tutta qui: tecnicamente parlando, infatti, si tratta 
solamente di una versione “abarth" del CD pre- 
cedente, ovvero una specie di laser-game alla 
Dragon’s Lair, con degli enigmi tipo Settimana 
Enigmistica (ma più brutti) a inframmezzare l’azio- 
ne. Parliamo quindi di qualche altro aspetto mag- 
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Quando vi trovate di fronte a una porta, per aprirla dovrete 
risolvere gli enigmi che il gioco vi proporrà di volta in volta. 
Ce ne sono parecchi, qui ne vediamo due esempi. In uno 
dovete indovinare la direzione in cui muovere gli ingranaggi 
per alzare il peso sulla destra, nell’altro, invece, dovete indovi- 
nare quale dei disegni proposti si può comporre pon i pezzi 
visualizzati a sinistra. 


il gioco... davvero imperdibili! 

Ah, dimenticavo: se avete un 486sx 25 con quattro 
mega di RAM, e l’installer vi avverte minaccioso 
’Thardware minimo necessario è un 486DX!”, non 
fateci caso, si tratta solo di uno strafalcione... il DX 
rappresenta solamente la configurazione “consiglia- 
ta", non quella “minima”. Dico questo perché, 
nonostante io abbia dovuto togliere TUTTO (dri- 
ver per mouse incluso) dalPAutoexec.bat e dal 
Config.sys, sono riuscito a installarlo lo stesso (e a 
giocarci). Beh, buon divertimento. 


timo 
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GIOÌ 


Paolo Besser 

Siete per caso appas- 
sionati di laser- 
game? Se la risposta 
ò no, ignorate pure 
questo gioco, questa 
recensione, e questo 
commento. Perchè il voto potrebbe ridursi a un buon 
50% e buona notte. Altrimenti, se il genere vi attira e 
volete un titolo tutto nuovo, beh, compratevi pure 
Cyberwar: la grafica, infatti, è decisamente carina, è 
più definita rispetto all'episodio precedente, e le ani- 
mazioni sono state curate decisamente meglio. Buo- 
nissimo, poi, il sonoro, che sa distinguersi sia per le 
musiche, sia per gli effetti, sia -ma non per gli stessi 
motivi- per la traduzione in Italiano. Vabbé. anche se 
quest'ultima è un po' frettolosa, fa sempre piacere. 
Peccato però che i testi a video siano per metà ingle- 
si e per metà italiani (questa è un'incongruenza), e 
che una volta imparata la strada, giocarlo si ridurrà a 
una passeggiata. Per il resto è fatto bene. A me pia- 
ciucchia. 
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Ecco finalmente approdare su schermo un romanzo 
fantasy di dimensioni notevoli e scritto da una 
coppia di autori molto nota nell'ambiente: Weis- 
Hickman (quelli di Dragonlance). Se vi piacciono il 
fantasy e le avventure con un'atmosfera realmente 
coinvolgente, Death Gate fa per voi. Se invece le 
avventure non vi piacciono, questa potrebbe 
essere quella giusta per cominciare! 


Q 


Quando è arrivato ii gioco in redazione ho 
iniziato a sbavare pericolosamente, poiché conosco 
bene sia gli autori sia la serie su cui si basa. Non 
notando la pozza sotto i miei piedi, Max ha assegna- 
to il tìtolo allo Shin-chilone, il quale, preferendo un 
altro gioco (e avendo lui notato la pozza poiché ci è 
scivolato sopra) (uno, non ho preferito un altro 
gioco... quella bestia di Max m’ha dato da fare quat- 
tro pagine di The Lion King; due, quando sono sci- 
volato sulla pozza mi sono fatto un sacco male, 
quindi stai all’occhio... NdSHIN), ha proposto al 
boss di affidarmi la recensione. Il suddetto Max, 
probabilmente mosso da compassione per il fatto 
che devo -ahimè- partire per naja, si è fatto convin- 
cere (no, s’è fatto corrompere dal fatto che gli 
avevo promesso che sarei stato io a supervisionare 
questa recensione... solo per quello, NdSHIN) . 

La confezione è composta della solita scatola gigan- 
te, ma quasi vuota: all’interno ci sono solo il CD, un 
corto manuale operativo e una breve novella scritta 
apposta per essere venduta insieme al gioco (oltre 
alle solite scartoffie e cartoline). 


Questa è la schermata dalla quale si costruiscono gli intricati 
disegni runici che formano gli incantesimi; man mano che 
avanzate nel gioco ne apprenderete di nuovi. Per formare 
un incantesimo potete cliccare ogni singola runa che lo 
compone, nel corretto ordine, oppure andare a selezionarlo 
dalla lista ‘Speli* cosi da risparmiare molto tempo. 


Molto spesso incontrerete dei mostri piuttosto grossi. Questo ragnetto con contorno di insetti giganti è uno di essi; per sconfig- 
gerli dovrete acuire particolarmente la vostra intelligenza e inventiva. 


Samah e i suoi compagni sanno compleando i rituali magici 
atti a separare i cinque sigilli; con essi anche il pianea verrà 
smembrato e riformato in cinque nuovi mondi. 


Dai manuali non si apprende nulla della storia in sé; 
la sequenza introduttiva ci mostra l’antefatto men- I 
tre la discussione che intraprenderete appena inizia- 
to il gioco chiarirà altri aspetti. Una visione globale 
degli avvenimenti è però preclusa all'Inizio, cosi 
provo a sopperire a questa mancanza con un breve j 
sunto. 

Fra le varie razze che popolano il pianeta dove si 
svolge il tutto due si sono distìnte dalle altre per I 
maggiore intelligenza e saggezza: i Patryn e i Sartan. 
Ciò le ha elevate fino alla possibilità di utilizzare la 
magia. 

Costoro, però, bisticciano contìnuamente per avere I 
il potere assoluto. Per un po’ i Sartan mantengono 
(a supremazia ma vistisi incalzare dai Patryn decido- 
no che l’unica soluzione sia la ‘divisione’. Pratica- 
mente decidono di spaccare il pianeta e riformarlo 
in quattro diversi mondi, ognuno basato su uno dei 
quattro elementi, dove far vivere le razze inferiori 
(umani, elfi e nani). Oltre a questi creano il labirin- I 
to, dove imprigionano tutti i Patryn e il Nexus. Il 
labirinto doveva servire come ‘carcere correttivo’ 
in modo da riabilitare i Patryn attraverso prove dif- 
ficili e sempre al limite delle loro possibilità. 
All’uscita di questo si trova il Nexus ovvero la | 
ricompensa per i riabilitati. Anche la divisione dei 
quattro mondi doveva servire a rendere le razze | 
migliori e, soprattutto, unite tra loro. Detta unione 
li avrebbe resi in grado di attivare, su ciascun 
mondo e tramite determinate prove, Tinterconnes- 
sione’. Questo processo avrebbe prima collegato i 
cinque reami tra di loro poiché nessuno di essi fu 
creato per sopravvivere autonomamente e poi 
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De atti Gate 


Queste sono le mappe dei quattro mondi che dovre- 
te esplorare; essi sono: Arianus. Pryan. Abarrach e 
Chelestra. rispettivamente i mondi di aria, terra, 
fuoco e acqua. La grafica di questi disegni è decisa- 
mente bella! 
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quali riformare nuovamente 
i quattro mondi in uno solo. 
L’interfaccia di gioco è. a 
prima vista, simile alle vec- 
chie avventure testuali con 
l’immagine statica 

nell’angolo. Fortunatamen- 
te non è uguale: l’immagine 
occupa la gran parte dello 
schermo e non è mai stati- 
ca. benché rimanga in sog- 
gettiva e non sia dinamica 
(cioè l’immagine rispecchia 
ciò che I nostri occhi vedo- 
no e non c’è il nostro per- 
sonaggio da muovere nelle 
zone di gioco tipo Sierra). 
Tecnicamente non ci sono 
grandi innovazioni: abbiamo 
i soliti verbi da una parte, 
l’inventario sotto e la tipica 
rosa dei venti con le otto 
direzioni. Un aspetto inte- 


Patryn cominciò a ucciderli ferocemente. 
Finalmente (un bel giorno di primavera...) un 
Patryn, Lord Xar, riesce a sconfiggere il labirin- 
to, scappando da esso ed entrando nel Nexus. 
Qui comincia a organizzare la sua vendetta con- 
tro i Sartan. 

Egli rientra più e più volte nel terribile labirinto per 
aiutare altri a uscire e tra questi trova Haplo... 
ammazza che casino! 

L’avventura inizia con voi nei panni di Haplo. Il 
vostro signore Xar vi affida la missione di attraver- 
sare il Death Gate ed entrare nei quattro mondi per 
scoprire cos’è successo, che fine hanno fatto i nemi- 
ci Sartan, e per recuperare dei preziosi oggetti con i 


Spesso e volentieri vi troverete di fronte a veri rom- 
picapo da settimana enigmistica; in questo frangente 
dovete riuscire a ruotate i dischi in modo da avere 
tutte le frecce verso il basso tenendo presente però 
che insieme a quella che decidete di muovere, ruote- 
ranno anche quelle a essa adiacenti in alto e ai lati. 


i . *] 


La mole di dati e informazioni utili che si possono otte- 
nere discutendo con altri personaggi è davvero impres- 
sionante; conviene sempre esaurire tutte le domande 
che si hanno a disposizione. In questo caso state 
discorrendo con Lord Xar. il vostro signore e salvato- 
re; da lui potrete trarre un bel po’ di informazioni utili. 


risvegliat i Sartan dal ‘sonno magico’ (una specie di 
ibernazione) che si diedero al termine della divisio- 
ne. Questi ultimi, unitisi ai popoli inferiori, li avreb- 
bero aiutati a completare l’interconnessione e poi 
[ si sarebbero trasferiti nel Nexus per vivere con i 
Patryn riabilitati, dove insieme avrebbero infine , 
I dovuto controllare le razze inferiori. Putroppc 
qualcosa andò storto nel piano dei Sartan (qual- 
cosa va sempre storto...): le razze non si unifi- 
carono e l’interconnessione non giunse; i 
mondi non si unirono e cominciarono a 
morire poiché non autosufficienti; i Sartan 
non vennero risvegliati e persero il con- 
trollo del labirinto, il quale tra l’altro 
diventò senziente e invece di riabilitare i 


ressante sta nelH’automapping, che rappresenta 
ogni locazione con una piccola riproduzione della 
locazione stessa. L’interfaccia per la composizione 
degli incantesimi è separata da quella di gioco e vi 
si accede premendo un tasto dall’interfaccia princi- 
pale: essa è, inspiegabilmente, in bassa risoluzio- 
ne (e ciò creerà un certo fastidio a chi possie- 
de un monitor ‘lento’ nel cambio di risolu- 
zione). Gli incantesimi sono composti 
da rune esagonali da interconnettere 
secondo schemi precisi. Quando la 
serie di rune ha senso esse s’infiamma- 
no di energia magica e l'incantesimo è 
composto; se non altro, l’effetto lumine- 
scente è ben realizzato. 
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COME DISPORRE LE RUNE... 


Ecco qui di seguito una lista di tutti gli incantesimi runici di Death Gate, insieme ai loro simboli: 


• Identify: questo incantesimo vi fornisce informazioni su qualsiasi cosa magi- 
ca, o che sia soggetta a magia. 

- Heat: questo incantesimo causa un innalzamento di temperatura all'obietti- 
vo. A seconda del volere del mago, esso può causare da un piccolo riscalda- 
mento fino alla fusione. 

• Cold: funziona come l'incantesimo Heat, solo al contrario. 

- Rune transfer serve a trasferire un incantesimo runico su di una superficie 
magicamente preparata, in modo da rendere detto incantesimo permanente. 

- Create reality pocket: è un incantesimo molto potente e utile. Quando 
viene diretto su di un'immagine, questo apre una porta per entrare nella 
realtà parallela bloccata aH'intemo di essa. 

- Create shroud of darkness: rende un tessuto nero in grado di assorbire una 
luce magica. 

- Swap: questo incantesimo permette al mago di scambiarsi di posizione con 
un altra persona, ma solo se si è in grado di stabilire un contatto fisico con 
questa. 

• Motion: si può usare solo su oggetti inanimati con una forma umanoide. 
Purché l’oggetto sia a contatto con il terreno, l’incantesimo lo forzerà a cam- 
minare. 

- Transportation: questo incantesimo funziona solo insieme a dei 'dischi tra- 
sportatori’ e si limita a innescare la magia in essi contenuta. Esso ti traspor- 
terà da qualsiasi parte si trovi l’altro disco. 

- Possessioni permette di trasferire la propria ‘amima’ all’interno di una forma 
di vita inferiore (un animale domestico) e prendere controllo del corpo ospi- 
tante. 

- Ward: è un incantesimo estremamente potente e può essere lanciato solo 
da un gruppo di maghi potenti. Esso 

erige un’impenetrabile barriera antimagia. 

- Hunger: questo incamtesimo rende una forma di vita terribilmente affamata 
per un breve periodo di tempo. 

- Unravel illusioni tramite questo incantesimo puoi eliminare un illusione 
magica che altrimenti non può essere in alcun modo penetrata (anche se ne 
conoscete l’esistenza). 

- Resurrection: questo incamtesimo fa tornare l'anima di una forma di vita 
superiore all’interno del suo cadavere. Nonostamte la resurrezione, esso sarà 
solo l’ombra di se stesso e in grado di fare solo quella che è stata la sua prin- 
cipale attività nella vita. 

• Self-lmmolation: questo incantesimo può essere usato solo su se stessi. Esso 
crea un fuoco magico che consuma lentamente e fino alla morte chi lo lancia. 

- Nuli Water: questo incantesimo permette di trasformare una piccola quan- 
tità d’acqua in una pozione. Tale pozione (acqua 'nullificata’) fa perdere ogni 
potere magico a chi la beve ma, allo stesso tempo, lo rende immune a qual- 
siasi fonte magica. 












L'unico modo 
per attraversare 
il Death Gate e 
raggiungere uno 
degli altri mondi 
è a bordo di una 
nave volante pro- 
tetta dalla magia. 
Ogni volta che il 
viaggio viene 
compiuto si per- 
dono sempre i 


«ipraup 


I personaggi che si incontrano sono davvero 
numerosi ma anche qui niente novità: l’interazio- 
ne e l'intelligenza artificiale dei personaggi è ai 
soliti livelli (buona ma non presenta novità degne 
di nota). Essi sono comunque molto importanti 
per la incredibile massa di dati che ci forniscono 
tramite le numerose domande che possiamo 
porre loro. In generale, la quantità di informazio- 
ni racchiuse nell’avventura è davvero impressio- 
nante; ciò che non ci viene detto dai personaggi 
lo possiamo apprendere da vari libri che si trova- 
no man mano, tutti stipati di informazioni. La 
maggior parte di queste nozioni non è realmente 
utile e. fortunatamente per chi non ha molta 
pazienza, i passaggi utili sono abbastanza facili da 
trovare ma sono molto apprezzabili per chi, rapi- 
to dall’atmosfera davvero accattivante, vuole 
conoscere ogni particolare di questa storia, a mio 
giudizio davvero bella. 

Tutta la grafica deHI’awentura, eccetto alcune sezio- 
ni. è realizzata in alta risoluzione (640x480x25 6c) 
ed è veramente bella da vedersi, con punte di ecce- 
zionalità. I personaggi sono disegnati con una mae- 
stria notevole e sembrano incredibilmente reali. 
Tutti compiono dei piccoli movimenti in modo da 
eliminare la staticità delle schermate; benché ogni 
personaggio o animale (ma anche alcuni oggetti 
come torce, orologi, bandiere, etc.) compia non più 
di un paio di movimenti diversi; la quantità di questi 
in una singola schermata unita alla notevole fattura 
degli stessii, lava completamente la sensazione di 
staticità. In particolare è molto ben realizzato e sin- 
cronizzato il movimento delle labbra rispetto a ciò 
che i personaggi dicono. A proposito del parlato: è 
tutto in inglese ma finemente interpretato da attori 
professionisti. Non saprei dire se sia prevista una 
traduzione ma, nel caso, mi auguro che non sia affi- 
data a degli incapaci, come è successo per un altro 
titolo su 3 CD che ci è giunto in reda lo stesso 
giorno e del quale avrete informazioni dal Paolone 
(Cyberwar... NdSHIN). 

Alla prossima... (che sarà fra un annetto circa... 
NdSHIN). 

Mauro ''Raistlin’’ Ferri 


(MB) 


Non posso dire che 
Death Gate mi abbia 
deluso, poiché menti- 
rei. ma parte dell'ini- 
ziale entusiasmo si è 
sopito quando non ho trovato alcuna novità rispetto a 
tutte le altre avventure in circolazione. La storia è 
comunque realmente accattivante e, unita all'indub- 
bio valore tecnico di questo prodotto (godibile fin 
dall'ottima presentazione), contribuisce enormemen- 
te a coinvolgere il giocatore nell'atmosfera che un 
gioco del genere porta già di per sé sui monitor. La 
difficoltà dei vari rompicapo invece è forse fin troppo 
semplice e, se da un certo punto di vista, questo non 
fa altro che spronare l'utente ad andare avanti senza 
sosta coinvolgendolo appieno, dall’altro non richie- 
derà un impegno eccessivo per essere portata a ter- 
mine. 

Non c’è un singolo aspetto o una innovazione che 
renda grande questo titolo, ma l'armonia e l'alto livel- 
lo di ogni aspetto, nonché l’incredibile coinvolgimen- 
to dato dall'atmosfera, ne fanno decisamente un pro- 
dotto davvero notevole che mi sento di premiare con 
uno Star Player (benché striminzito) che sarebbe 
sicuramente stato un Top Score se quelli della 
Legend ci avessero regalato qualche sostanziale 
novità in ambito di avventure. Ad ogni modo mi sento 
di consigliare Death Gate a tutti gli amanti delle 
avventure e a tutti i fanatici del genere fantasy. 
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Non li vorreste mai 
come amici. Ma 
neppure come 
nemici. Non li 
vorreste vedere e 
basta, però le cose 
vanno così. 

In questo gioco 
strategico fantasy. 


non c'è un solo 
personaggio un 
attimino simpatico: 
tutti sporchi, brutti e 
cattivi. E voi più 
degli altri. 



Q 

Allora, gente: il gioco si chiama Domi- 
nus. Il titolo ha doppio senso: il dominus (latino 
per "padrone”) siete voi, cioè un super-generale 
del vostro re o quel cavolo che volete. In più, ci 
sono otto clan (o tribù, o bande, o razze, o quel 
che vi pare) di invasori nemici che vogliono fare a 
pezzi tutto quanto per dominare ciò che prima 
era del vostro re. Ecco la morale: o uccidi o fini- 
sci ucciso. Basta per motivarvi? 

Vediamo un po’ in giro. Tutto ha luogo nel soli- 
to remoto regno fantasy, oltre i canoni di spazio 
e tempo. Al centro si trova il vostro castello, 
protetto da mura sbrecciate in più punti. Il 
maniero in questione è circondato da aree libe- 
re, da dove i vostri nemici possono attaccare 
senza il minimo problema. Come vi ho detto, ci 
sono otto specie nemiche, e più avanti ne trova- 


Questa specie di Opera sono le celle dei mostri, con i loro carcerieri, ognuno 
dei quali ricorda molto uno dei vostri generali. 


te un riquadro che ne parla. 

Il vostro scopo è semplice: difendere il regno. Si 
tratta di un regno ricchissimo, quasi esuberante. 
Vi basterà osservare una qualsiasi delle zone in 
cui è diviso, facendo scorrere la visuale panora- 
mica isometrica, per vedere tesori sparsi a terra 
un po’ dovunque. Non occorre il cervello di Ein- 
stein per capire che i vostri nemici vogliono pro- 
prio quelle ricchezze, ma attenzione, perché 
questi hanno un loro spessore. Ogni partita li 
inizializzerà in modo che formino certe alleanze, 
a voi sconosciute, e abbiano precisi obiettivi, 
cosi come odi atavici tra di loro. Uno dei vostri 
scopi sarà proprio scoprire questo quadro gene- 
rale, ma andiamo con ordine... 

Parliamo di generali: ne avrete quattro. Quattro 
facce da stomaco in rivolta che obbediranno ai 
vostri ordini. Ognuno di loro possiede un prò- 


Eccovi gli ingredienti per le magie. Nell'angolo appare il libro 
degli incantesimi disponibili. All'inizio ne avrete qualcuno già 
pronto per l’uso. 


Absorb Speli 
Ocrsnxm 
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prio contingente di mostri a disposizione: potre- 
te chiedergli di mandarli in giro come soldati, 
per difendere zone sotto attacco, oppure di riti- 
rarli per impiegarli in modo diverso. Tra i possi- 
bili usi, infatti, figura lo spionaggio nei clan nemi- 
ci, per scoprire chi è alleato con chi e quali sono 
i loro obiettivi, ma anche la raccolta di ingre- 
dienti per trappole e magie. Esattamente: voi 
avrete la possibilità di creare un intero arsenale 
di trappole, con una quantità di effetti diversi, 
sfruttando materie prime reperibili in giro. 
Potrete poi montare queste trappole, e deposi- 
tarle a vostro piacimento in giro in modo da fare 
a pezzi in modi artistici tutti i vari nemici. Va da 
sé che trappole diverse hanno effetti diversi a 
seconda dei nemici, perché ci sono trentadue 
specie complessive di mostri con parametri del 
tutto individuali. 


l6(nSPCCIALCI! 


La mappa generale del regno. Al 
centro campeggia il vostro 
castello, che ha otto piani. Se i 
nemici arrivano all’ottavo, 
dovrete combattere di persona. 


Eccovi! Appena sceso dal 
vostro cocchio magico, 
state per combattere diret- 
tamente tre Ethereal. 










Vista da lontano, ecco come si presenta una zona boschiva 
con mostri combattenti. 


Uno dei Raiders sotto interrogatorio, potrete scegliere una 
quantità di argomenti e quattro impostazioni per ogni domanda. 


Orrore! La sala di miscela dei mostri! Imparate i simboli: a 
ogni partita cambieranno. 


Queste brutte facce sono i vostri quattro bracci destri. Dopo- 
tutto. anche voi siete una specie di mostro. Grazie a loro 
potrete muovere le truppe per tutti gli incarichi militari e no. 


avrete a disposizione una sala speciale per la creazio- 
ne di questi orrori, che vi permetterà di combinare 
fino a sei creature per fondere le loro caratteristiche 
in un solo mostro finale, terribilmente cattivo! 
Vediamo: ci sono sei piedistalli; cinque di essi pren- 
dono dal mostro che vi ponete sopra UN SOLO 
attributo vitale, mentre il sesto è un bonus moltipli- 
catore. Così, sul piedistallo della velocità potete 
mettere un mostro veloce, su quello dell’intelligen- 
za uno intelligente, e via dicendo, per ottenere 
dopo la miscela uno splendido orrore con tutte 
quelle caratteristiche. Da notare che il sesto piedi- 
stallo genera un bonus moltiplicando gli attributi del 
solo mostro che ci ponete su, non di tutti. A parte 
ciò, gli effetti possono essere grandiosi. Quanto alla 
“carrozzeria”, il gioco vi fornisce un po’ di sprite già 
pronti, ma li sceglie lui per il mostro finale; a voi 
spetterà casomai decidere il nome. Insomma, è una 
specie di torta di cattiveria. 

Tornando alle magie è da notare che anche i nemici 
hanno maghi. Catturandone qualcuno, potrete inter- 
rogarlo per scoprire gli ingredienti di magie extra 
segrete, usualmente a pezzi e bocconi, 
anche se nessuno vi vieterà di speri- 
mentare. 

Quello che conta è 

che la lotta — 


sara senza 


Li:? 


Quanto alle magie, il vostro super-generale può 
anche combattere direttamente, se ne avrete 
voglia, a fianco dei mostri. Potrete usare palle di 
fuoco e armi da mischia, oltre ovviamente a lanciare 
magie preparate con gli ingredienti a disposizione. 
Gii effetti sono abbastanza noti: charm, terremoti, 
duplicazioni e via dicendo, quasi come se questo 
fosse un prodotto SSI. 

Le trappole hanno un altro interessante 
effetto: possono catturare nemici. 
Questi finiranno nelle vostre pri- 
1 gioni, dove potranno essere 
interrogati a piacimento, 
rivolgendo loro 
domande in 
1 ° n ° 


supplice o minaccioso, mentre un vostro scagnozzo 
se li “lavora” con i ferri roventi. Peccato che la 
sezione dell’interrogatorio sia un po’ loffia, senza 
urla di dolore e con poche frasi tra cui scegliere. 
Inoltre, i prigionieri che non parlano non parlano e 
basta: finiti i quattro modi possibili di porre una 
domanda, vi diranno di cambiare argomento, quasi 
come se sotto i ferri ci foste voi. 

Ma c’è un’altra cosa ancora: i prigio- 
nieri, almeno uno per esemplare, 
possono essere mandati nelle 
celle speciali riservate ai 
mostri. A che servono? 
Ma a creare altri 
mostri, che diami- 
ne! In Dominus 
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Il ostello è sotto attacco' Dovete man- 
dare le vostre truppe al suo interno per 
arginare l'assalto. Ma loro non stanno 
fermi... 


Ecco la sala costruzione trappole: a sini- 
stra si sceglie il meconismo e a destra 
l'effetto. Anche queste consumano 
ingredienti, come le magie 


Combattimento nel castello: a sinistra i 
"otuvi" e a destra i “buoni”. Con quelle 
facce, le virgolette sono d’obblig . 


Ultimi e peggiori, i RAVENERS paiono 
tucani troppo cresciuti. Come cervello 
sono proprio zero, la resistenza alla magia 
è da rivedere, ma almeno quando colpisco- 
no lasciano il segno. 


Willi 


quartiere. I nemici continueranno 
ad arrivare dall’esterno, derubando 
il vostro regno e diventando via via 
più forti, mentre voi continuerete 
a perdere mostri in combattimen- 
to se non rimedierete in fretta. 
Dovrete scoprire le loro alleanze 
per usarle a vostro favore, per 
esempio "misqplando” un mostro 
con una razza che odia un'altra per 
sfruttare questo odio in battaglia. 
Soprattutto potrà esservi utile cat- 
turare un comandante con le 
vostre trappole. Durante l’interro- 
gatorio, infatti, potrete riuscire a 
negoziare una tregua o un'alleanza 
provvisoria contro qualcuno che 
loro odiano più di voi. 

Usare voi stessi come “arma leta- 
le’’ è una buona idea, perché siete 
molto forti rispetto ai mostri, ma 
dovrete fare attenzione. Non 
potrete affrontare più di tre o 
quattro mostri per volta, e soprat- 
tutto, quando l’energia finirà vicina 
allo zero, dovrete squagliarvela, 
altrimenti sarà GAME OVER. 

Non sarete mai obbligati a combat- 
tere in prima persona, tranne 
quando i nemici arriveranno 
all’ottavo piano del castello, il 
vostro quartier generale. Ma 
comunque vadano le cose, ricorda- 
te che i vostri mostri hanno biso- 
gno di voi! 

Qualcuno deve pur raccontargli le 
fiabe prima che vadano a nanna... 


DOMINATELI! 


Questi sono i vostri nemici. Ognuno di loro, ovviamen- 
te, in battaglia ha propri canoni di attacco e difesa. 
Eccovi una descrizione più precisa di ciò che vi aspetta, 
cosi potrete decidere con la massima tranquillità di che 
morte morire. 




Questo è uno dei RAIDERS. Simili a barba- 
ri punk in armatura con creste rosse, sono 
amanti del combattimento. Non hanno 
particolari difetti, e in più posseggono 
buona vitalità, ottima resistenza alla magia 
e un potenziale offensivo degno di rispetto. 

I DEVOURERS sembrano porchette arma- 
te di alabarda. Anche se a parole sembra- 
no buoni e teneri, non fidatevi! Dalla loro 
hanno una grande resistenza alla magia e 
una discreta vitalità, ma come intelligenza 
siamo proprio rasoterra. 


Questa specie di Dracula è un membro 
della tribù DARK FOLK. Brutti ceffi, dotati 
di elevata vitalità. Intelligenza e resistenza 
alle magie sono sopra la media. 


Sembra un uomo acquatico, vero? Questo 
è uno dei SEA DEVILS, creature piuttosto 
difficili da sgominare. Hanno un debole 
attacco, ma compensano in potenziale 
difensivo e velocità. Molto alta la resistenza 
alle magie. 

La tribù chiamata THE ORDER sembra 
una vera società segreta, probabilmente 
giapponese. A parte il fatto che hanno 
qualcosa dei samurai, sono lenti come tar- 
tarughe e la magia li falcia a tutto spiano; 
in compenso sono intelligenti, sanno difen- 
dersi e sono piuttosto duri a morire. 

Strani, i FIRE DEMONS. Scheletri dalla 
testa di fuoco, combattono con le loro 
spade ma non col cervello, perché non ne 
hanno. Sono peraltro resistentissimi alla 
magia, veloci e colpiscono duro. 


E costoro? Gli ETHEREAL sembrano spiriti 
folletti in incognito, ma attenzione! La 
magia non gli fa niente, anche se si muovo- 
no con moooolta calma. 


La mia opinione è un 
po' complessa. Se è 
i vero che Dominus si 
ispira a un’idea nuova 
e originale, per il 
resto risente un po' 
del sistema di comandi. Voglio dire, cioè, che Domi- 
nus non è il massimo della praticità: nelle prime ore 
di gioco ci si confonde un po’ con le icone, e soprat- 
tutto con i testi. I vari annunci di rapporto non sono 
mai molto chiari, e quanto ai quattro generali non c'è 
nessun vero motivo che giustifichi la loro presenza 
se poi bisogna continuamente saltabeccare fra gli 
schermi solo per sapere "come va”. Dopo un po’ 
l’attendere la fine delle animazioni vi darà fastidio 
(non si possono saltare), e non mi sembra giusto che 
si possa controllare il proprio generale solo con un 
misto mouse-tastiera. 

Per il resto? Beh, Dominus offre parecchio. Ci sono 
un sacco di opzioni per le trappole, per il gioco stra- 
tegico e per i combattimenti RPG come la SSI ci 
aveva abituato, con la differenza che questi sono 
dinamici. La strategia cambia continuamente perché i 
nemici a ogni partita sono un po' da riscoprire, ma 
devo dirvi che nel complesso questo non sembra un 
gioco da ben 32 (leggasi trentadue) mega! Si rivela 
dunque un buon gioco strategico, con tante interes- 
santi novità, anche se. come ho già detto, avrebbe 
potuto essere più semplice da usare. Se vi piace la 
strategia e il fantasy potrebbe comunque catturarvi 
moltissimo. 
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Una volta si andava a 
mangiare la pizza in 
pizzeria, poi è venuta di 
moda la pizza a 
domicilio, ora 
addirittura la si può 
ordinare da un'altra 
galassia... E chi è che la 
consegna? 


Penso che questo sia il compito di Marvin, 
un aitante giovanotto che si occupa delle consegne 
della pizza, nonché protagonista di Marvin’s Marvel- 
lous Adventure. In effetti credo che Marvin farebbe 
benissimo a meno di questo genere di consegne: 
correre in mondi sconosciuti pieni zeppi di simpati- 
ci alieni non è poi una cosa così divertente, ma 
come dice il proverbio... quando si è in ballo biso- 
gna ballare. 

Marvin infatti, per sua sfortuna, si è trovato nel 
posto sbagliato al momento sbagliato ed è stato 
catapultato in un’altra dimensione insieme a uno 
scienziato che va matto per la pizza alla mozzarella 
e al salamino piccante, e a una losca figura, denomi- 
nata Il Cattivo. 

Ma forse è meglio procedere con ordine: l’autore- 
vole scienziato ha appena completato un sua inven- 
zione, uno scanner cerebrale di non precisata uti- 
lità. Soddisfatto del suo lavoro decide di concedersi 


sm 



una pausa e di mangiarsi la sua pizza preferita, quel- 
la con la mozzarella e il salamino piccante. Chiama 
dunque la pizzeria di fiducia e ordina la pizza, quindi 
si mette a sonnecchiare in attesa del prelibato 
pasto. Il Cattivo, con grande genialità, decide allora 
di intervenire e di sottrarre un prezioso chip 
all’invenzione dell’esimio professore, per poi in 
seguito poterlo ricattare e farsi attribuire la scoper- 
ta. A un certo punto il campanello squilla e dall’altra 
parte della porta si sente una voce gridare: “Pizza a 
domicilio! Pizza a domicilio!”, è Marvin che sta svol- 
gendo egregiamente il suo lavoro. Il Cattivo appro- 
fitta subito della situazione, indossa lo scanner cele- 
brale, lo accende, e quindi questo, che non funzio- 
nava più correttamente (ricordate il chip mancan- 
te), lo teletrasporta, insieme a Marvin e il professo- 
re in una dimensione parallela. Secondo interrogati- 
vo: il Cattivo sarà pure cattivo, ma è di certo anche 
tonto: perché azionare un dispositivo da lui stesso 
sabotato? I misteri della vita non finiscono mai. 
Questo è l’antefatto di Marvin’s Marvellous Adven- 
ture, ovvero il gioco in questione. 

Fortunatamente per Marvin, in questo genere di 
giochi la storia introdutti- 
va non è poi così impor- 
tante (ci si può benissimo 
giocare senza conoscerla), 
altrimenti saremmo già 
partiti con il piede sbaglia- 
to. 

Il gioco è suddiviso in cin- 
que livelli, ognuno dei 
quali ambientato in una 
diversa dimensione; il 
compito di Marvin è 
sostanzialmente trovare il 
professore e fare in modo 
che lo scanner celebrale li 
riporti indietro, possibil- 
mente lasciando lì il fasti- 
dioso "Cattivo”, se non 
riuscirete nel vostro 
intento rimarrete in un 
altro mondo a servire 
pizza agli alieni, e vi assicu- 
ro che la cosa non è 
divertente (soprattutto se 
voi stessi venite scambiati 
per pizza partenopea). 
Marvin’s Marvellous 


Adventure è di per sé molto semplice da giocare, 
bisogna percorrere il livello più o meno per intero 
raccogliendo i vari bonus sparsi per lo schermo ed 
evitando ovviamente i nemici. Ógni tanto compa- 
rirà una porta dimensionale, imboccandola si com- 
pleta il sottolivello e si viene teletrasportati in un 
altro luogo. In genere non avrete altre armi a 
disposizione fuorché i vostri calci, a meno che non 
abbiate raccolto dei piccoli gadget a forma di sole, 
che possono essere lanciati come proiettili. Gli 
altri oggetti, ovvero la stella, la luna e la mela 
hanno le solite funzioni: ogni cento stelle ricevere- 
te una vita extra, la luna si rivela essere una specie 
di angelo custode che stordisce i nemici che cerca- 
no di avvicinarsi al personaggio, la mela restituisce 
un’unità di energia vitale. Sono inoltre presenti qua 
e là vite extra (un piccolo Marvin dorato), un casco 
per utilizzare lo zainetto jet e i famosi scrigni, che 
contengono un po’ di tutto. Riuscirà il nostro eroe 
a ritornare a casa? Servirà tutta la vita le pizze 
air’Alieno Marcio”? Solo voi potrete saperlo, 
ovviamente giocandoci... 

Dave 


Non riesco a credere 
che questo gioco sia 
stato prodotto dalla 
stessa software 
house creatrice dei 
vari “Pinball"... Mar- 


U! 


vin’s Marvellous Adventure si rivela troppo (e dico 
veramente troppo) facile: non si muore quasi mai, ma 
nonostante questo ò diffìcile che riusciate a terminar- 
lo, dal momento che è paurosamente ripetitivo e ci si 
annoia presto. La giocabilità è quindi inevitabilmente 
compromessa. 

La grafica, seppur forse troppo minuta, ò abbastanza 
carina, anche se penso che un risultato di questa 
qualità potesse essere facilmente ottenuto su di un 
normale Amiga 500, dal momento che i colori pre- 
senti sullo schermo sono sicuramente molto inferiori 
ai 256 soliti dell’Amiga 1200. 

Le uniche note positive (e che all'inizio mi avevano 
fatto ben sperare) sono che il gioco ò installabile su 
disco rigido (anche se ò giocabile senza problemi 
anche su dischetti) e che e’ disponibile la lingua ita- 
liana, ma ciò non basta a renderlo un titolo appetibile 
per chiunque. Mi ò persino venuto il sospetto che 
MMA sia un gioco dedicato ai più piccoli, ovvero che 
la troppa semplicità dello schema di gioco sia stata 
calibrata di proposito in questo modo, e voglio conti- 
nuare a sperarlo. In conclusione un gioco da regalare 
al vostro cuginetto piccolo: si astengano i giocatori 
che superano i dieci anni... 
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La vedete quella navicella in alto? Distruggetela e otterrete 
un arma più potente. 


assolutamente incredibili, peccato però che Super 
Stardust sia l'eccezione alla regola... 

Mirko “TMB” Marangon 


Ciucio 


E' un clone di Aste- 

roids, e allora? Voglio 
dire, ma l'avete vista 
la grafica? Vi siete 
rifatti gli occhi con la 
fase nel tunnel? 
Avete buttato giù la casa con la musica ultra-pompa- 
ta? Ah, non esce musica dalla carta di TGM? E vabbè 
che è uno speciale, ma mica possiamo fare le magie! 
Scherzi a parte, al di là di tutto l'importante è questo 
gioco sia veramente divertente e giocabile, forse 
pecca di originalità, ma del resto quanti titoli oggi 
come oggi possono essere considerati 
“originali&unici"? Quindi se nessuno a niente da dire 
su Ruff’n'Tumble, un platform come altri diecimila 
(però enormemente giocabile), non capisco cosa si 
può volere contro Super Stardust, sicuramente il 
gioco tecnicamente più stupefacente che abbia mai 
preso vita su Amiga 1 200/4000. Insomma se per voi 
l’originalità ò un fattore di vita o di morte lasciate per- 
dere, ma se amate i bei qiochi e soprattutto volete 
qualcosa che sprema l'AGA come un limone, com- 
prate questo titolo e divertitevi! Per di più è comple- 
tamente installabile su hard disk, cosa volete ancora, 
che voli? 
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Il primo guardiano di fine livello sta per attaccarvi. E’ uno 
spettacolo solo guardarlo muoversi. 


pochi mesi, poi non se ne seppe più nulla, tant’è che 
mi venne l’orrendo dubbio che una piccola e neo- 
nata casa come la Bloodhouse, fosse morta proprio 
sul nascere; puntualmente dopo qualche mese venni 
smentito, infatti la suddetta software house conclu- 
se un contratto con il Team 17 per la distribuzione 
dei loro prodotti. 

Ma il ritardo non è imputabile alle pratiche burocra- 
tiche, bensì alla totale riprogrammazione del gioco, 
non penserete mica che la Bloodhouse si sia limitata 
solo ad un "porting” con qual- 
che aggiuntina qua e là. No cari 
lettori, questa è gente che quan- 
do lavora ci mette il cuore e si 
vede! Pensate un po', tutta la 
grafica è stata completamente 
rifatta per meglio sfruttare i 256 
colori dell’AGA, ma non si sono 
fermati al solo ricolorare, figura- 
tevi che hanno ridisegnato 
TUTTI gli sprite del gioco, com- 
presa la vostra astronave e i 
nemici di fine livello, utilizzando 


Le sezioni di tunnel sono quanto di 
più sconvolgente sia mai apparso su 
Amiga AGA. 


Grafica a 256 colori 
completamente 
realizzata in ray- 
tracing, colonne 
sonore da sei a dodici 
canali, sezioni di 
tunnel da slogamento 
mascellare... sì. Super 
Stardust è finalmente 
arrivato! 


il top dei programmi di rendering: Lightwave 3D, un 
must! 

Anche a livello musicale non si sono certo limitati, 
ogni sezione può vantare ben otto voci contempo- 
raneamente, mentre per l’intro (bellissimo lo scrol- 
ling alla StarWars in alta risoluzione) si sono sbiz- 
zarriti con un pezzo da orchestra su dodici (12!!!) 
canali! 

Bisogna ammettere che l'impatto audiovisivo è 
quanto di più sconvolgente mi sia mai capitato di 
vedere su una macchina AGA, difficilmente altri gio- 
chi mi hanno impressionato fino a questo punto, ma 
la parte più assurda deve ancora arrivare! Infatti 
dopo aver eliminato il primo mostro di fine livello, 
si passa alla sezione del tunnel e qui la mascella non 
solo vi cascherà per terra, ma attraverserà da parte 
a parte tutto il globo terrestre. 

Nulla è paragonabile a questo livello, in confronto la 
versione per Amiga500 sembra un gioco per Vic- 
20! Pensate, non solo il tunnel è immenso, colorato 
e veloce, ma addirittura è in PARALLASSE!!! Nel 
senso che oltre al primo tunnel, ne potete scorgere 
un altro più esterno... la prima volta che ho visto il 
tutto in movimento ho perso tutte le vite nel giro 
di pochi secondi, ma del resto chi si voleva perdere 
un simile spettacolo, sparando? 

Il bello che oltre a questo tunnel ci sono tonnellate 
di asteroidi, mine e missili enormi, tutti in ray-tra- 
cing e tutti a dir poco fantastici, per di più al contra- 
rio della prima versione, adesso dovrete anche 
affrontare dei guardiani discretamente cattivi. 

Prima però di perdere completamente la ragione 
(mi rendo conto di essermi un tantinello esaltato), 
vorrei illuminarvi su un altro aspetto, ovvero che la 
Bloodhouse non solo ha rifatto la grafica e la musi- 
ca, ma prendendo spunto dalle varie critiche, ha 
migliorato sostanzialmente anche la giocabilità! Un 
esempio su tutti, vi ricordate quando finiva il tempo 
in Stardust? Lo schermo si riempiva di “scarrafoni 
meccanici” e uscirne vivi era praticamente impossi- 
bile. Adesso i suddetti scarrafoni escono ancora, 
però in numero decisamente minore. Comunque 
anche molte altre caratteristiche sono state rivedu- 
te e corrette (si nota infatti una minore difficoltà di 
gioco, fortunatamente), senza contare le varie 
aggiunte come le missioni speciali e i livelli segreti. 

E’ bello notare con quanta cura è stato prodotto 
questo gioco, se tutte le conversioni da 500 a 1 200 
fossero di questo livello probabilmente i possessori 
di macchine AGA avrebbero una serie di prodotti 


O 

Il primo capito della saga ha avuto inizio 
un anno fa, quando la versione per Amiga 500/600 
fece la sua comparsa; allora restai veramente di pie- 
tra vedendo cosa avevano tirato fuori dal povero 
chip-set ECS! Mai potevo immaginare che una simi- 
le grafica potesse essere applicata ad una macchina 
cosi vecchia, invece quei finlandesi (nazione nota 
per aver dato i natali ai migliori programmatori del 
mondo, almeno sul piano tecnico) della Bloodhouse 
c’erano riusciti, ma il bello doveva ancora arrivare. 
Infatti la versione AGA venne annunciata da li a 
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Siete un lupo, un lupo vero, non 
un mannaro che si manifesta solo nelle 
notti di luna piena e per il resto del tempo 
crede di essere una persona qualsiasi. Ma 
no! Voi siete un lupo DOC, quello con 
quattro zampe, per intenderci. 

E adesso che vi ho chiarito la questione, 
veniamo al dunque. Cosa fa un lupo nel 
tempo libero? Beh, diciamo che tale ani- 
male non ha tempo libero nel modo in 
cui lo intendiamo noi (ovvero tutte le 
occasioni per potersi divertire in barba 
allo studio o al lavoro). E 1 un animale, 
vive in libertà, a contatto con la natura: 
non è forse sempre “vacanza” per lui? 
problema è appunto que- 
sto: lui vive la sua vita 
senza copioni prescritti. 

Ogni giorno può essere 
diverso dall’altro e il suo 
primo problema è di 
riempire la pancia. 

Ma non si azzardi qualcu- 
no a bollarlo come crea- 
tura stupida ed egoista. 

Assai curiosamente 
anche loro possiedono 
una brava gerarchia che 
include cinque o sei gradi 
che vanno da Omega 
(l’equivalente del “paria”) 
ad Alpha (ovvero capo- 
branco), passando per 
vari livelli di "giovanotti 
apprendisti”. Inoltre, 
ogni lupo che si rispetti, 


50 già cosa state pensando... 
No, mi spiace deludervi, ma 
non c'entra niente il noto film 
interpretato da Jack 
Nicholson e Michelle Pfeiffer. 

51 tratta invece di un 
programma che tende a 
simulare la vita, amori e 
battaglie di un branco di lupi. 

Se il verde è il vostro 
colore preferito o siete 
animalisti convinti, 
fatevi pure avanti. 
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Il vostro lupo ha tre marce: camminata lemme, trotto e 
corsa da cardiopalmo. Il passaggio dall’una all'altra si ottiene 
avvicinando o allontanando il cursore dal vostro animale, 
sempre fisso al centro dello schermo. In particolare quando 
inseguite qualche succulenta vittima tenete d'occhio il vostro 
indicatore di resistenza (è una specie di sacca verde in basso 
che si svuota quando insistete coi ritmi troppo elevati). E' 
seccante finire la “benzina" quando si è a tiro della preda. 



Kill a little rabbit v 
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La natura deve seguire il suo 
corso... E questo simpatico 
coniglio sarà la vostra preda. 


offre sempre un po’ di cibo 
ai suoi lupacchiotti che, fin- 
tantoché rimangono allo 
stadio di cuccioli, non rien- 
trano in alcuna categoria. 
Poi, una volta cresciuti, 
dovranno farsi la loro scala- 
ta al successo partendo 
dalla già citata penultima 
posizione “giovani apprendi- 
sti”. Tale scalata segue cri- 
teri abbastanza approssima- 
tivi ed arbitrari ma, in linea 
di massima, si può affermare 
che un lupo che uccide un 
mucchio di prede è ben 
presto destinato al 
successo. 





Solo l’ultimo scoglio va affrontato in singoiar tenzo- 
ne. Il passaggio da Beta (seconda posizione, “preda- 
tore di razza" o giù di lì) ad Alpha (come già detto, 
capo-gruppo) va meritato con una bella sfida al 
capo di turno. In caso di vittoria si diventa il nuovo 
leader, altrimenti si rimane tali e quali. In effetti 
pare proprio che non ci sia niente da perdere, salvo 
ovviamente un po’ di sangue! 

A proposito! Poco fa ho accennato a dei lupac- 
chiotti. Ma da dove credete che vengano fuori? 
Effettivamente è prevista anche la possibilità di 
accoppiarsi con qualche bella lupa in calore (scusate 
il linguaggio da scaricatore), posto, ovviamente, che 
lei ci stia. Se poi la natura seguirà il suo corso, beh, 
vi ho già accennato i vostri futuri doveri di padre: 
cibare ogni tanto i fìglioletti. 

Moltissimo altro non c’è da dire, è possibile affron- 
tare direttamente l’intera campagna (che vi 
mette alla guida di un giovane lupo) oppu- 
re allenarvi con qualche scenario 
tipo “passare da Beta ad 
Alpha” oppure “cattu- 










Le praterie: pochi nascondigli per voi. 
ma anche per gli altri animali. Non è 
raro trovare anche delle mucche, ma 
sono spesso accompagnate dall’uomo. 
Ocio. quindi! Ah! Il periodo 
dell'accoppiamento è unicamente in 
inverno e dura appena un mese. Esat- 
tamente come avviene nello scenario 
forestale. 


Le zone artiche possono richiamare alla 
mente l’ultima sfida, ma non sono poi 
cosi proibitive. Più che altro dovete ras- 
segnarvi all’idea di trovare poche prede 
e di viaggiare sempre in gruppo serrato. 
E* soprattutto in questi casi che l’unione 
fa la forza. E l’accoppiamento? Le prime 
due settimane di primavera. 




LE SETTE VITE DEL DATI.. SCUSATE, 
I SEI SENSI DEL LUPO 




Chiariamolo subito. 
Da tempo il mercato 
è saturo di quasi ogni 
genere di gioco e tira- 
re fuori idee originali 
è sempre più diffìcile. 
Anzi, mi correggo: tirare fuori idee originali VALIDE è 
sempre più arduo. Wolf, infatti, sfrutta un’idea origi- 
nale, ma da qui a dire che questa sia valida per il 
grosso del pubblico ce ne passa di strada. Il proble- 
ma è semplice: chiunque prenda il mano il gioco sarà 
sicuramente propenso a pensare: “sì, il concetto non 
è male, ma che sugo c'è a comandare un lupo alla 
perenne ricerca di qualcosa”? Il problema è appunto 
questo: la natura ci insegna che lo scopo principale 
delle specie viventi è la sopravvivenza. E nella mag- 
gior parte dei casi è anche l’unico. Al contrario 
dell'uomo, nella cui mente la “vita alla giornata” è 
spesso e unicamente uno sporadico e saltuario rifu- 
gio per quando la monotonia esistenziale diventa 
troppo oppressiva. Se quindi vi piace l'idea di inter- 
pretare un lupo che non fa poi molto altro che correre 
a destra e manca a cercare il cibo, comprate pure 
questo titolo. 

Ma molti sicuramente non potranno fare a meno di 
pensare che il gioco sembra programmato da un 
gruppo di fanatici zoologi, i quali hanno forse badato 
unicamente a offrirci il massimo realismo, dimenti- 
candosi che un videogioco non necessita solo di 
quella componente. E in effetti pare proprio così: dal 
programma traspare una stretta collaborazione coi 
ragazzi di Wolf Haven International, importante habi- 
tat americano dedicato interamente ai lupi, e nello 
stesso manuale i programmatori assicurano di aver 
soprattutto cercato di sensibilizzare le masse verso 
le sorti di questi animali. Lodevole. Ma ciò, purtrop- 
po, non può rappresentare un titolo di merito per il 
videogioco preso in quanto tale. Ribadisco quindi il 
concetto: può anche piacere, senza dubbio interes- 
sante, ma solo per agli appassionati di animali e (per- 
ché no?) ai masochisti. Peccato che molti videogio- 
catori siano sadici! 


Alla base di tutto il gioco si trova la gestione dei diversi sensi dell'animale. 

Ognuno di essi è richiamabile agendo col tasto destro del mouse e poi selezionando la porzione interes- 
sata del lupo (esempio: orecchie per l'udito) nella figura in basso allo schermo. Ma si può anche tenersi la 
tastiera a portata di mano e schiacciare gli appositi tasti. Il sistema consigliato è appunto quest'ultimo, 
assai più veloce e comodo (per la serie: “un’altra interfaccia del cavolo?”). 

Iniziamo con l’udito: già sapete che un lupo sente a distanze molto maggiori di quelle di un uomo. E' 
compito vostro, dunque, usare intensivamente questa peculiarità per individuare le varie prede. 

Ma anche il loro naso funziona davvero meravigliosamente: l’odorato permette loro performance 
100 volte migliori rispetto all'uomo. Il che, all'atto pratico, si traduce nell'abilità di percepire il 
“cibo” a circa un miglio di distanza. 

E la vista? E’ il loro punto debole, fatte ovviamente le dovute proporzioni rispetto agli altri sensi. Ciò 
non toglie che abbiamo un senso del movimento assai superiore al nostro e una visione notturna che 
si avvicina a quella dei gatti. 

Poi c’è il gusto, che si riassume nell’addentare qualche carcassa o nel bere se siete nei pressi di un tor- 
rente o di qualsiasi generica massa d'acqua. 

Il tatto, invece, sinceramente non fa testo, a meno che non intendiate la sua capacità di menare 
zampate alle prede. In questo caso, comunque, non sussistono problemi: basta governare il lupo col 
mouse come già sapete. 

E il sesto? Noi uomini ne abbiamo solo cinque e quando parliamo di sesto senso spesso intendiamo 
la mera capacità intuitiva che a volte va anche di pari passo col nostro coefficiente intellettivo. Il 
lupo, invece, come mille altri animali, usa il suo istinto. Una dote che in questo gioco gli permette di 
accorgersi per tempo della presenza dell'uomo e di fuggire a gambe levate. Perché purtroppo qui 
vogliono tutti la sua pelle per farne scendiletti. Ma come si fa a richiamare un simile sesto senso? 
Nessun problema. E’ tutto automatico. Quando il lupo si accorge di avvicinarsi troppo agli uomini 
ve ne comunica subito la posizione stimata. 


miCtoil 


G.B. 


rare una lepre”, oppure ancora “trovare l'acqua 
prima di morire disidratato". Tali scenari, infatti, 
includono tutte le possibili azioni del lupo e sono 
circa quaranta (ma molti si somigliano tantissimo, 
intendiamoci!). Questi non devono comunque venire 
confusi con quelli che abitualmente vengono denomi- 
nate ambientazioni. In questo caso sono solo tre: 
foreste, pianure o zone artiche; e insieme ad essi è 
possibile variare tutta una serie di parametri quali 
l'abbondanza delle prede e della presenza umana. 
Aggiungete che nel gioco si susseguono il giorno e 
la notte e avete un quadro quasi completo. 


Lo scenario sicura- 
mente a voi più 
favorevole: la fore- 
sta. Piena di alberi 
che permettono di 
spostarsi senza 
essere visti Peccato 
che si possa dre b 
stessa cosa anche 
per il vostro ''dbo’’: 
lepri e cinghiali qui 
hanno un mucchio 
di posti dove scap- 
pare a nascondersi. 
Ah! Occhio anche 
ai vari cacciatori 
amati di fucile o agli 
efcottert se vi avvi- 
stano siete fritti! 
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Cosa si deve fare 


a Lords of thè 


Realms? Facile... 
Solo conquistare 
l’Inghilterra! Che 
volete che sia! 

Ci sono infatti sei fazioni in lotta e potete imper- 
sonarne una qualsiasi a vostra scelta, tanto parto- 
no tutte con un misero terreno a testa. Si può 
settare Fin dall’inizio il livello di complessità del 
gioco nelle due singole componenti primarie, 
ovvero economia e battaglie. 

E anche giocando in più persone non sussistono 
particolari problemi perché il programma è basa- 
to a turni, e quindi ci si alterna (è comunque 
anche prevista la possibilità di collegamento tra- 
mite cavo seriale). 

Nell’eventualità che si vogliano aumentare ancora 
la difficoltà e il realismo di gioco si può optare 


Non so voi, ma se mi capita per le mani un 
simulatore manacjeriale-bellico, 

preferisco di gran lunga uno di 
is _ quelli alla Defender 

' { ^ off thè Crown 

piuttosto che uno 
dei tanti pizzosi 
mattonazzi storici 
f ambientati in una 
guerra mondiale a 
scelta. Peccato che 
non sempre le 
ciambelle 
riescano col 
buco... 


r ai 

limi; 

I 


4Da questo livello di 
mappa zoomata pote- 
te accedere a tutte le 
funzioni del gioco: le 
opzioni si attivano 
con le icone in basso 
(caricamento/salva- 
taggio. statistiche 
varie, editor di castel- 
li. eccetera ma 
soprattutto sposta- 
mento di truppe). 
Cliccando invece sui 
territori si accede alle 
schermate di gestione 
economica relative a 
quel pezzo di terra. 






L’editor di castelli. Alcuni sono già predefmiti ma se credete 
si può progettare qualcosa che risponda meglio ai vostri 
requisiti. Da notare che più pezzi usate, più materiali da 
costruzione dovete utilizzare (legname e pietre). 


A loro, come volevasi dimostrare, potete assicurare 
a ogni stagione una quantità di vitto a vostra scelta 
(da un quarto di razione a tripla razione). Ognuna 
di queste ha diversi effetti sul morale dei paesani e, 
ovviamente, il risultato finale è strettamente corre- 
lato anche al peso fiscale che voi imponete. Fortu- 
natamente non si vive di solo grano, ma anche di 
pecore e vacche. Se il cibo scarseggia i cittadini si 
accontentano benissimo anche di carne animale. Il 
problema è che non conviene. Le pecore, ad esem- 
pio, se tosate in inverno, producono lana che si può 
rivendere a buon prezzo. Fortunatamente esiste 
un’altra scappatoia, ma il controllo che se ne può 
avere è limitato. Vi sono dodici mercanti che vaga- 
no periodicamente per tutta l’Inghilterra e commer- 
ciano di volta in volta in ciascun territorio. Se quindi 
in un paese vedete che rischiate di fare la fame si 
può comprare il cibo necessario a un prezzo tutto 
sommato più che abbordabile. 

Raccontate le cose in questo modo sembra chiaro 
che il sistema migliore è quello di farsi scorte pazze- 


si può piantare solo nella stagione adatta e si raccoglie 
tre stagioni dopo. I problemi sono molteplici. Anzitut- 
to i due processi summenzionati richiedono un gran 
numero di lavoranti e questi sono direttamente pro- 
porzionali al numero dei campi da coltivare o del cibo 
che si raccoglie. Capita poi che tutte queste persone 
non siano disponibili, oppure che lo siano solo strap- 
pandole ad altre professioni (taglialegna, minatore, 
ecc.). Il numero dei vostri sudditi, infatti, aumenta 
solo se le condizioni di vita sono soddisfacenti. 


per la visibilità 
ridotta, modalità 
che evidenzia 
sulla mappa solo e 
unicamente ciò che 
si esplora con le pro- 
prie truppe. 

La sezione economica 
prevede anzitutto che 
voi assicuriate il cibo ai 
vostri sudditi. La loro 
principale fonte 
di soprav- 
vivenza è 
il grano, 
che però 


La mappa globale in tutto il suo splendore. Sulla sinistra 
appaiono le icone per selezionare cosa vedere sulla mappa 
(unità nemiche, mercanti in viaggio, costruzioni, ecc). 
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sche di cibo (visto che coltivare ogni campo dispo- 
nibile non è fattibile, agli inizi mancano le braccia...). 
Purtroppo neanche questo funziona! Al sopraggiun- 
gere dell’inverno spesso volentieri si perde il 25% 
del cibo che si è accumulato con la scusa delle scor- 
ribande di topi nei granai. 


Un esempio delle tante schermate di gestione dei territori. 
Sulla destra si trovano le icone necessarie per accedere ai 
diversi stadi che ora descriviamo. Partendo dall’alto: informa- 
zioni generali sul territorio/ modifica delle razioni di cibo da 
utilizzare per la stagione in corso; gestione dei dieci campi 
disponibili; assegnamento mansioni ai paesani; commercio con 
mercanti itineranti; crcazione/acquisto truppe; statistiche 
varie; uscita. 
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Una schermata di 

combattimenti. Gli a> 

wersari erano 

> la metà di mille. 

Fortunatamente 

ne ho eliminati un 

bel po’ usando gii are 

:eri da lontane 

). Ma ora siamo al 

l’arma bianca ed 

è tutta salita! 






E’ chiaro quindi che è il programma stesso a 
costringervi di pianificare ad ogni stagione l’assegna- 
mento degli uomini alle varie professioni, che pur- 
troppo sono assai più numerose. Se infatti vi avan- 
zano uomini è consigliabile disporli nelle miniere, 



nelle foreste o lasciarli fare 
incetta di risorse "belliche”. 
Pietre, legno e ferro, infatti 
vi serviranno per costruire i 
necessari castelli e le ancora 
più necessarie armi bianche. 
Peccato che occorrano 
tempi enormi e quantità 
assurde di lavoratori per 
ottenere quantità minimissi- 
me di tali risorse, per cui 
spesso e volentieri si opta 
per l’acquisto di truppe mer- 
cenarie che però non sono 
nemmeno loro sempre 
disponibili. Morale della favo- 
la: l’aspetto bellico passa 
spesso in secondo piano, 
perché di armate se ne vedo- 
no ben poche e le risorse 
per costruire i castelli spesso 
provengono tutte da qualche 
mercante, il quale se ne va 
via saltando per la gioia dopo 
simili trattative, tanto alti sono i suoi prezzi. 
Addentriamoci un pochettino nella descrizione di 
queste sporadiche fasi all’arma bianca. Nell’even- 
tualità che due eserciti di opposte fazioni si incro- 
cino sulla stessa strada si finisce per venire alle 
mani e la pianificazione della battaglia è davvero 
semplicissima (e se ne può anche lasciare al com- 
puter la gestione). Si sceglie il gruppo che attacca, il 
nemico da attaccare, poi si clicca sulla clessidra per 
disattivare la pausa strategica. E se non vi piace 
come vanno le cose rimettete in pausa e ripro- 
grammate le vostre truppe. 

Come vedete la cosa non è poi cosi complessa. Vi è 
tuttavia la possibilità di combinare due eserciti in 
uno ma non sempre la cosa funziona (motivi di 
incompatibilità tra armate? Pfui!). 

Chiude il panorama del gioco la possibilità di dialoga- 
re e stringere alleanze nonché l’icona per richiamare 
tutta una serie di statistiche comparative che eviden- 
ziano in modo sintetico dove i vostri avversari sono 
più forti o più deboli di voi. Buone conquiste! 

G.B. 



L’assedio del castello 
avversario. Si tratta di 
pianificare anzitutto con 
quanti uomini raccoglie- 
re il cibo, con quanti 
costruire catapulte, 
scale e arieti e con 
quanti attaccare effetti- 
vamente. Per questi 
ultimi sarà necessario 
definire dei percorsi di 
attacco. Ricordate, 
comunque, che più 
dura l'assedio, più il 
nemico consuma il suo 
poco cibo! 
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Un esempio dei dialoghi tra leader di opposte fezioni. Que- 
sto sorridente figuro sta cercando di guadagnarsi la vostra 
stima adulandovi a più riprese. Eppure mi sembrava di aver- 
gli mandato un messaggio pieno di insulti! 


E finalmente ci siamo 
arrivati! Dopo secoli e 
secoli di giochi mana- 
geriali e strategici 
vari basati sul notissi- 
mo sistema “a turni" 
in cui ogni turno equivaleva alla durata di un intero 
anno solare, la Impressions, non contenta, ha deciso 
di dividere l’anno in quattro stagioni. Ma che bella 
trovata! E pensate che hanno proprio costruito su 
questo piccolo particolare tutta la loro sezione eco- 
nomica. Sezione che, sulla carta, costituisce metà 
del gioco, mentre all’atto pratico (chissà perché?) ci 
fa perdere addirittura il 90% del tempo, costringen- 
doci ad occuparci quasi esclusivamente dei problemi 
agricoli di quell’epoca. Mi spiego meglio: l’aspetto 
economico del gioco prevede che voi, ad ogni stagio- 
ne, facciate quello che abitualmente fanno i contadini 
(piantare i semi, raccogliere il grano, tosare le peco- 
* re, ecc.). Il che vuol dire che ad ogni stagione DOVE- 
TE continuamente riassegnare i vostri uomini ora ai 
campi, ora all’allevamento e quando e solo quando 
non rimanga niente altro da fare allora sì che potrete 
assegnarli all’estrazione di minerali, al taglio della 
legna e ad altre mansioni che, ripetute per un nume- 
ro sufficiente di volte (leggete: decine e decine) vi 
permetteranno di costruirvi le armi e i castelli che 
faranno comodo nelle striminzite (e soprattutto meno 
che convenzionali) sezioni belliche. Constatato inol- 
tre che esistono diversi livelli di realismo (suddivisi in 
economico e bellico) ma nessuno di questi riesce a 
esaltare la componente strategica e a sminuire quella 
agricola, non mi resta che consigliarvi di dare l’enne- 
sima tiratina di orecchie alla Impressions. Ah! Se 
proprio non l’avete capito, quando alludevo alla con- 
tinua necessità di assegnare ai vostri uomini mansio- 
ni ogni volta diverse, intendevo dire che andava fatto 
per ogni singolo territorio in vostro possesso. Il che 
vuol dire: più ne avete, più vi annoiate! Bella roba la 
conquista! E non mi venite a dire che appena arrivate 
a tre territori (sembrano pochissimi, ma non è così) 
potete assoldare un tizio che gestisce la noiosa parte 
economica! E’ vero, ma costui fa le cose a metà per 
cui vi tocca comunque andare a ritoccarvi tutti i terri- 
tori ogni volta. Sgrunt! 
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Ferdinand Zeppelin: geniale 
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inventore dei dirigibili che furono 
usati tanto attivamente anche 
durante la prima auerra mondiale. 
Pensate che uno dei suoi migliori 
modelli fece addirittura venti volte 
il giro del mondo per un totale di 
circa centomila scali. 
Sfortunatamente quest'ultimo finì 
distrutto in un incendio. Si stanno 
ancora cercando i responsabil... no, 
quest'ultimo me la sono inventata! 



Da questa scher- 
mata si accede a 
tutte le altre fasi 
del gioco. In basso 
a sinistra ci sono le 
necessarie icone. Il 
calendario, invece, 
attiva la compres- 
sione del tempo. 
La mappa vi 
mostra dove si 
trova lo zeppelin 
selezionato. 


o 


No, non è che sono talmente disperato da 
non sapere cosa scrivere per cui mi riduco a pubbli- 
care notizie degne della (peggiore) enciplopedia. 
Fatto sta che nelle intenzioni questo “programma” 
è anche un piccolo (ma molto piccolo) spaccato di 
storia europea e per la precisione abbraccia il 
periodo che va dall’inizio del nostro secolo all’inizio 
della seconda guerra mondiale. Si va, insomma, 
dall’anno 1900 al 1939 passando proprio in mezzo 
alla prima guerra mondiale. 

Ma la fedeltà alla storia non finisce proprio qui. Il 
gioco è altamente biografico vi permette di riper- 
correre come preferite le gesta del conte (sì, era 
anche nobile, oltre che inventore). Tre cose, in par- 
ticolare, hanno caratterizzato la sua vita: i suoi inizi 
sono stati MOLTO DURI (chi ha letto il commento 
sa già che anche qui è lo stesso), molti suoi dirigibili 
sono andati distrutti per cause meteorologiche 
(preparatevi a molti disastri...) e si è sposato con 
una certa Rosanne o Roxanne (quindi spolverate il 
vostro charme latino prima che vi venga soffiata). 
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Per il resto avete la libertà più o meno completa 
di vivere le gesta del geniale inventore (leggete: di 
mandarlo a picco ancora prima del fatidico 1939!). 
Comunque voi cominciate con la bellezza di due- 
centomila sterline e una sterminata flotta compo- 
sta da UN SOLO dirigibile primo modello denomi- 
nato Z-l. Le successive invenzioni tecnologiche 
porteranno invece le sigle crescenti Z-2, Z-3, 
eccetera, fino al numero 8. 

La vostra base è. ovviamente, a Berlino ed è solo in 
tale sede che possono essere ultimate le eventuali 
riparazioni ai vostri velivoli (l’usura, sapete...). I 
necessari rifornimenti di carburante, invece, si pos- 
sono effettuare in qualsiasi scalo. Tenete però 
conto che i prezzi fluttuano leggermente. 

Qui potete assumere quanti scienziati e operai 
desiderate. I primi si prenderanno l’oneroso incari- 
co di inventare nuovi zeppelin più capaci e veloci; 
gli altri penseranno semplicemente a costruirli 
secondo i progetti forniti dai "cervelloni” summen- 
zionati. Ovviamente più uomini ci sono, prima si 
finisce (e più si spende). 

Elenchiamo ora i due modi in cui si possono rag- 


La mappa secondaria su cui creare uffici e rotte periodiche. 
Si sceglie il tutto con le icone in alto e poi si assegna il dirigi- 
bile diccando sulle frecce sulla destra. Gli zeppelin, però. 




Workolio)) 


devono essere 'vergini"! Si può anche scegliere il prezzo del 
biglietto e la tariffa fissa per il trasporto di corrispondenza. 


La schermata di costruzione/progettazione. Sulla destra il 
numero di scienziati assegnati con tanto di diagramma a torta 
che indica il completamento. Sulla sinistra scegliete quanti 
uomini assegnare alla costruzione e il numero di dirigibili da 
costruire. Più in basso appare infatti il numero di giorni totali 
necessari e il giorno relativo corrente. 
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granellare quattrini coi voli. Potete, infatti, pilotare 
manualmente il dirigibile da una città all’altra deci- 
dendo di volta in volta il prezzo del biglietto. 
Oppure potete aprire degli uffici in una qualsiasi 
delle principali città e assegnare a uno o più dirigi- 
bili un certo percorso di andata-ritorno. Piccolo 
particolare: il dirigibile non deve essere ancora 
stato battezzato (se no non lo accettano). Quindi 
lo potrete fare solo col primo dirigibile che 



Alcuni modelli di Zeppelin 
in ordine tecnologico crescente... 















drenti Wlomtb'9 gufrclotiwqti 


La vostra futura consor- 
te. Viaggiate un po' a 
destra e manca finché 
non ia trovate (oppure 
ascoltate le chiacchiere 
da salotto) e corteggiate- 
la a più non posso. Pec- 
cato che anche lei ami 
molto viaggiare per i fatti 
suoi. 
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Le schermate di rifornimento. Il pallone è a camera singola e 
si può riempire solo con un tipo di gas: idrogeno o elio. 
Quest’ultimo costa almeno tre volte tanto ma offre un mar- 
gine di sicurezza in più (che NON è tre volte tanto, benin- 
teso) rispetto all'idrogeno. Niente da fare per il carburante. 
Quello è di tipo unico e quando rimanente con metà 
DOVETE fare un rabbocco. 


battere col primo modello di zeppelin) è il più ovvio 
e remunerativo perché può essere ripetuto su 
distanze sempre maggiori. Il premio è infatti di due- 
centomila sterline e con un po’ di astuzia si può 
batterlo quattro o cinque volte con lo stesso dirigi- 
bile. Il problema è: aH’aumentare della distanza 
aumentano esponenzialmente i vostri rischi di 
schianto per "cause oscure”. Scordatevi, dunque, 
l’idea di una trasvolata transoceanica Madrid-New 
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York (la più breve possibile) prima di avere almeno 
lo Z-2 in dotazione. 

Infine (quarto metodo) si può giocare un pochetti- 
no in borsa ma l’obbligo di segnarsi tutto su di un 
foglio di carta e un realismo tutto sommato scarso 
del panorama borsistico (impossibile vendere "ai 
ribasso”, il modo più veloce per fare soldi) lo ren- 
dono un sistema da evitare. 

E quando tutto fallisce si può sempre ricorrere al 
prestito dalla banca a interessi da strozzino. Pecca- 
to che non se ne possano contrarre più di tre per 
un totale complessivo di (se non erro) nove milioni. 
Una sciocchezza, tenendo conto degli stipendi degli 
scienziati e della lunghezza dei loro tempi di studio. 
Chiudiamo il panorama del programma con due 
dovute critiche: la prima va alla compressione del 
tempo: manda avanti, un giorno alla volta, di una 
settimana senza alcuna possibilità di appello. E se 
dovete intervenire dovete comunque aspettare la 
fine del periodo. 

Poi certi episodi casuali degni delle carte "imprevi- 
sti” del Monopoli potevano anche risparmiarceli. 
Vedere messaggi tipo: "Avete vinto 40000 sterline a 
seguito di una causa giudiziaria andata a buon fine" 
mi fa venire il latte alle ginocchia. 

Mi sa che il povero Conte Zeppelin si rivolterà 
nella tomba. 

G.B. 


Urgh! Questo Zeppe- 
lin ha la stessa indi- 
gesta pesantezza di 
un odiato libro di sto- 
ria. Dico sul serio: a 
parte gli orrendi colo- 
ri seppia che vi accompagnano per tutto il gioco e da 
cui vi staccherete solo tornando all'amato DOS, non 
ho trovato niente che mi istigasse a proseguire un 
minuto in più. Chiariamolo: da un po' di tempo stra- 
vedo per giochi manageriali e simili (però i wargame 
noiosi sono esclusi a priori) per cui sottolineo che il 
gioco mi vedeva assai ben disposto. Peccato che 
l’entusiasmo sia andato scemando per colpa anzitut- 
to di un sistema economico che sarà pure realistico, 
ma uccide quasi ogni tentativo di progresso. Gli inizi, 
infatti, sono duri e solo chi avrà moltissima perseve- 
ranza e pazienza potrà arrivare a vedere i modelli di 
Zeppelin più avanzati. Peccato che per tutto il tempo 
dovrà sorbirsi certe assurdità concettuali come 
l'obbligo di pilotare MANUALMENTE i suoi Zeppelin 
per tutte le varie tappe. E se tenete conto che il 
modello iniziale porta solo la miseria di cinque pas- 
seggeri alla volta, capite che per fare soldi bisogna 
viaggiare chissà quante volte. Aggiungete che la 
complessità strategica ò davvero ai minimi termini e 
pensate a cosa si salva di tutto il gioco. Forse solo il 
sonoro, ma dopo aver preso in odio il gioco è facilis- 
simo ritrovarsi a escluderlo per la rabbia. 
Precisazione finale: forse qualcuno vorrà obiettare 
che sono stato un po’ troppo severo con dei pro- 
grammatori che in futuro avrebbero potuto fare molto 
meglio. Obiezione inutile e assai fantasiosa. Faccio 
notare che il gioco (da un punto di vista della qualità 
di programmazione) avrebbe potuto scriverlo un qual- 
siasi ragazzo (con un minimo di esperienza) con un 
compilatore tipo Turbo Pascal o Turbo C (che, in 
fondo, è esattamente quello che ritengo abbiano fatto 
gli Ikarion). Basti dire che, a parte le varie schermate 
statiche, non si vede più di UNO sprite in movimento 
alla volta. Inoltre i colori seppia li hanno scelti per 
poter avere solo 16 colori su schermo in modo da 
mascherare il più possibile le lentezze (altro che rea- 
lismo storico!). Se queste sono le premesse, tutto il 
resto perde d’importanza. 
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costruirete (mesi e mesi dopo). 

Altro piccolo particolare: l’iniziativa è totalmente 
antieconomica almeno coi primi due modelli disponi- 
bili (troppi pochi passeggeri alla volta) e forse anche 
col terzo e il quarto. Il costo di gestione degli uffici, 
infatti, è aitino. Perdipiù ogni dirigibile prestato a 
queste "terze parti" non vi frutta più alcuna informa- 
zione (solo il bilancio entrate/uscite e poco altro). 
Come si vede gli inizi, per voi. saranno sofferti per 
almeno due motivi. Uno perché dovrete accompa- 
gnare i dirigibili in tutti i loro viaggi per lungo 
tempo. L’altro perché i guadagni tarderanno a frasi 
sentire con questo sistema iterativo. E allora voi mi 
domanderete: "possibile che non ci siano altri siste- 
mi per fare soldi con un minimo di costanza?’’. Beh, 
diciamo che ci sono quattro sistemi alternativi. 
Anzitutto la pubblicità: potete sponsorizzare con 
una bella scritta sulla fiancata ciascuno dei vostri 
dirigibili per un fìsso settimanale (o era mensile? 
Boh!) da fame. Un altro sistema è quello di vagare 
da una città all’altra per cercare le eventuali (poche) 
offerte di trasporto merci. Peccato che queste 
siano vincolate da precisi limiti di tempo oltre i 
quelli si incorre in brutte penalità che surclassano il 
premio offertovi. 

L’unico sistema sicuro per guadagnare soldi in 
quantità è quindi quello di cercare di battere tutti i 
record possibili. In particolare quello sulla distanza 
(il record di velocità non si potrà assolutamente 
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L'aspetto finanziario è uno dei punti chiave di Zeppelin, tra- 
mite questa schermata potrete anche divertirvi a “giocare” 
in borsa... 
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“Tutto il mondo è paese” è un rinomato 
I detto popolare che sicuramente voi tutti conoscete 
e di cui avete avuto modo di riconoscerne la vali- 
dità. Validità che risulta, ahinoi, innegabile pensando 
alle due guerre mondiali che la nostra storia ricordi. 
E proprio alla seconda delle grandi guerre è dedica- 
to questo nuovo prodotto della SSI, una delle case 
di software più prolifiche nei campo dei giochi stra- 
tegici. Ci ha assillato per degli anni con gli episodi 
delle sue saghe dedicate al mondo del gioco di 
ruolo di Advanced Dungeon & Dragons, ci ha prò- 


Questo gioco vi mette 
nelle larghe vesti di un 
generale panzone che 
vuole conquistare il 

mondo. Come dite? 
Panzer non vuol 
dire panzone? 
L'avevo detto a 
Max che me la 
cavo meglio con 
l'inglese che non 
con il tedesco! 



La mappa tattica. L’unico modo per tenere sottocchio il 
campo di battaglia tutto in una volta. 


oltre sei mesi onde riuscire a inserire nel gioco la 
maggior quantità possibile di particolari storici. Ma 
procediamo con ordine e andiamo a descrivere il 
gioco. 

Panzer General, da noi testato nella sua versione su 
CD, è stato creato cercando di dare all'utente fina- 
le un gioco su cui passare il resto della vita. E’ pos- 
sibile giocarvi seguendo due tipi di approccio. Il 
primo approccio consiste nel giocare, direttamente, 


importanza capitale. Tra i trentotto scenari selezio- 
nabili, infatti, troverete una vasta gamma di ambien- 
tazioni storico-geografiche che vanno dal D-Day 
all’assedio d'Egitto, passando per missioni in Sicilia e 
addirittura su Washington. 

L’altra modalità vi mette nei panni di uno dei miglio- 
ri generali tedeschi impegnati a condurre una delle 
cinque campagne a disposizione. Scendendo un po’ 
più nei dettagli, le cinque campagne da portare 
avanti sono ambientate in scenari e tempi differenti. 
La prima è ambientata nel 1939 (all’inizio della guer- 
ra, quindi) ed è diretta a portarvi alla conquista 
della Polonia (in un primo momento) per poi muo- 
vere le vostre mire verso la Francia e Parigi in parti- 
colare. La seconda e la terza campagna sono 
ambientate entrambe nel 1941, ma si muovono su 
fronti differenti (la prima si occupa del fronte occi- 
dentale, mentre la seconda del fronte orientale). La 
quarta e la quinta campagna sono nuovamente 
ambientate nello stesso anno ( 1 943) e ancora dedi- 
cate a fronti tra loro opposti (esattamente come la 
seconda e la terza, la quarta si occupa di controlla- 
re la situazione a occidente e la quinta sul fronte 
orientale). Il gioco durante lo svolgimento delle 
campagne non seguirà necessariamente l'andamento 
delle corrispettive situazioni storiche ma, a seconda 
dell'esito delle battaglie da voi combattute, evolverà 
la situazione strategica permettendovi di combatte- 
re le battaglie successive sfruttando le risorse delle 
postazioni guadagnate o eliminando dalla vostra 
disponibilità le risorse eventualmente perdute. 
Questo lascia ampio margine all’esito di ogni cam- 
pagna giocata e potrebbe addirittura portare i tede- 
schi a marciare su Washington o alla resa della 
Germania dopo un paio d’anni dall’inizio della guer- 
ra. 

Questa serie di evoluzioni storiche è determinata, 
come già detto, dall’esito delie battaglie, le quali 
costituiscono il cuore del gioco vero e proprio e 
sono strutturate in maniera abbastanza simile a 
quanto già visto in altri wargame passati. Lo scena- 
rio è disegnato sotto un reticolo esagonato. In altre 
parole, sembra di vedere su schermo una cartina 
geografica su cui delle api abbiano deciso di costrui- 
re un centro residenziale ()H un giorno o l’altro mi 
farai impazzire! NdBDM). Ogni esagono rappresen- 
ta una “locazione”. In ogni locazione non possono 
essere presenti più di una unità che utilizzi lo stesso 
veicolo di movimento. Più semplicemente, due unità 
di truppe terrestri non possono occupare la stessa 
locazione, mentre un’unità a terrestre e una aerea 
possono farlo. Anzi, a causa delle modalità d'attacco 
delle unità aeree e di alcune unità di contraerea, 
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Sommergibili contro dragamine, uno scontro che non lascerà felice nessuna delle due unità. 


Va bene, va bene, potevo sceglierlo meglio il posto per lasciare la mia artiglieria, ma avevo le 
mie buone ragioni (speriamo)... 


posto chili e chili di simulazioni strategiche che 
vanno dalle guerre siderali alle strategie di combat- 
timento in un frullatore. La qualità media dei suoi 
prodotti non è altissima, ma stavolta sembra essersi 
messa d'impegno per creare un nuovo standard nei 
giochi di simulazione strategica. Panzer General, 
infatti, è un programma disponibile tanto su CD 
quanto su dischetti, dall’incredibile profondità. I 
programmatori hanno mangiato “pane e storia” per 


una serie di scenari scegliendo lo schieramento da 
impersonare. Si studia la mappa e l’obiettivo da 
ottenere, si setta il livello di difficoltà e ci si tuffa 
nella prima metà del secolo a comandare unità mili- 
tari d'ogni tipo cercando di far mordere la polvere 
al proprio avversario. In questa modalità di gioco, le 
missioni saranno ambientate tanto in scenari storici 
quanto in scenari fantapolitici studiati sull’eventua- 
lità di qualche cambiamento in eventi storici di 


capiterà molto spesso di vedere unità sovrapposte. 
A proposito di unità militari, penso proprio che 
Panzer General sia il gioco che annovera il maggior 
numero e tipo di unità militari utilizzabili nell’ambito 
della stessa partita. Pensate che le ultime diciannove 
pagine del manuale sono adibite all’elencazione 
delle forze presenti in ogni nazione, catalogate per 
categoria e riportanti tutte le caratteristiche che 
vengono tenute in considerazione durante il gioco. 







July 10, 1943 

Me non expect thè Anericans and British to 
launch an attack on Sicily and Southern Italy. At a 
niniMun, you Must put up a stubborn def ense and 
hold at least tuo objectives until after October 
lst. Ideally, you mìII hold at least f ive ob jectives. 
Good luck, you mìII need it. 




I briefing non 
sono poi molto 
nutriti in Panzer 
General: una 

grossa pecca! 




Cosenza non è molto presidiata, ma casualmente un suo cittadino è al comando di questa missione e. per la 
miseria, Cosenza non cadrà!!! 
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Non ci sono 
dubbi: la situa- 
zione in Sicilia è 
veramente tri- 
ste. 


di queste due componenti significa restare compie- | 
tamente inermi. 

Ci sarebbe da riempire pagine e pagine a parlare di I 
un gioco complesso come Panzer General, ma il 
succo è riassumibile in poche righe: se vi piacciono 
le simulazioni di tipo militare e non avete paura di 
manuali abbastanza pesanti da studiare, i wargame 
sono i giochi che fanno per voi. Se volete sapere se 
anche Panzer General fa per voi, leggetevi il box del | 
commento. 

Giancarlo Calzetta I 


Una mole di dati che potrebbe spaventare anche il 
più accanito studioso del periodo storico in esame, 
ma a questo punto giunge in nostro aiuto l'interfac- 
cia utente (a che servono i computer altrimenti?). A 
destra dell’area di gioco, si posiziona una barra ver- 
ticale piena zeppa di pulsanti. Ogni pulsante è dedi- 
cato a una differente funzione che può esaurirsi 
nello stesso schermo delazione di gioco (come il 
pulsante per abilitare/disabilitare l’esagonatura della 
mappa, quello per caricare o scaricare un mezzo di 
trasporto, e cosi via) o avere bisogno di uno scher- 
mo a parte quale la funzione di monitoraggio delle 
unità (mostra il tipo e le caratteristiche dell’unità 
selezionata) o l'importantissima funzione di istitu- 
zione delle nuove truppe (che vi permette di rim- 
piazzare le perdite subite durante le battaglie). 
Quando si organizza il piano di battaglia, bisogna 
tener presente molti fattori relativi alle truppe e 
alla geografia dello scenario. In primo luogo, biso- 
gna dire che Panzer General considera la differenza 
presente tra un soft-target (obiettivi non compatti 
quali la fanteria o i convogli di mezzi trasportatori) 
e un hard-target (appunto, obiettivi compatti quali 
carri armati, Bunker e mezzi corazzati in genere). 
Un mezzo equipaggiato con mitragliatori, per esem- 
pio. è molto efficace contro i soft-target, ma prati- 
camente inutile contro gli hard-target. Di conse- 
guenza dovrete fare in modo da avere sempre il 
giusto tipo di unità militare al posto giusto. 
Altrettanto importante risulta il mantenere costan- 
temente la superiorità aerea nei confronti 
dell’avversario. Una buona squadriglia può seminare 
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La schermata delle dolenti note: le perdite durante le battaglie. 


distruzione su vasta scala in buona parte delle trup- 
pe a terra. Non a caso gli aerei rappresentarono a 
tutt’oggi il mezzo prediletto per azioni di guerra 
“sicura” (leggi le incursioni degli aerei NATO in 
Bosnia et similia). Da non sottovalutare, per moti- 
vazioni dello stesso tipo, anche la superiorità nava- 
le. Una serie di unità navali è capace di aprire il 
fuoco contro postazioni a terra. Le navi hanno il 
tremendo vantaggio di essere dannatamente “gros- 
se”, e quindi difficilmente danneggiabili da terra 
montando allo stesso tempo armi potentissime. Il 
fuoco d’artiglieria di una nave filtrata fino alla posi- 
zione giusta può risultare quantomeno devastante. 
Da una serie di argomenti importanti, passiamo a 
un argomento essenziale: i rifornimenti. Ogni unità 
militare ha una serie di necessità per il proprio 
mantenimento. Solitamente tutto si risolve in termi- 
ni di carburante e munizioni, ma restare senza una 


I bombardieri restano una delle unità più efficaci nelle opera- 
zioni d’attacco. 



Chiunque sappia chi 

sono, ormai sa che 
sono un appassionato 
dei giochi di strate- 
gia. Ho trovato Battle 
Isle II un gioco vera- 
mente divertente e ho affrontato la recensione di 
Panzer General aspettandomi un novello capolavoro. 
Forse mi aspettavo un po’ troppo... Tecnicamente 
non è fatto per nulla male. La grafica è in alta risolu- 
zione, i filmati scorrono via fluidamente (che non è 
poco a giudicare da quello che si vede su PC di soli- 
to). L’interfaccia è lineare, ma forse un po’ pretenzio- 
sa: ci sono moltissimi pulsanti che richiedono un uti- 
lizzo un po' macchinoso del mouse per riuscire a 
ottenere quello che si vuole. Il sonoro non è malvagio 
pur restando lontano da livelli di eccellenza, ma temo 
che il problema risieda altrove. In Panzer General 
non c'è nulla di veramente innovativo. Le scenette 
rappresentanti gli scontri tra le unità sono inutili e 
dopo pochissimo vengono a noia senza neanche 
avere il pregio delia spettacolarità (che era invece 
presente in Battle Iste II). L'azione di gioco è grosso- 
modo identica a quella di tutti i wargame visti fino a 
oggi e ho l'impressione che non sarò l’unico ad avere 
dei problemi nel riconoscere con un’occhiata il tipo 
di armata che è presente sullo schermo. Infine, il 
computer ci mette un’eternità a completare il proprio 
turno. Dipenderà anche dal fatto che sulla mappa il 
numero delle unità da controllare sia poco meno che 
enorme, ma non è possibile che un giocatore possa 
fare una partita completa a Micromachines 2 su 
Megadrive mentre attende che il computer termini i 
suoi spostamenti e fasi di fuoco... 
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GREmuninTEBflCTIUE per Amiga 


In questa prima immagine 
potete vedere il menu 
principale, da qui sarà 
possibile accedere a tutte 
le diverse opzioni del 
gioco. 


In quest’altra immagine è rap- 
presentata la fase di scelta 
degli sponsor a bordo campo, 
sarà infatti principalmente 
grazie a loro che otterrete i 
fondi per gestire la squadra. 


In questa fase di gioco potrete ampliare lo stadio della vostra città, aggiungendo per esempio 
nuove tribune, l'illuminazione, parcheggi ecc.. Attenzione, 
però, a non spendere troppo, perché rischiereste di non 
avere più soldi per gestire la squadra. 
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Premier Manager 3 (ewiva l’originalità!). 

Voglio subito precisare che quando mi è stato 
proposto di fare questa recensione non ero par- 
ticolarmente entusiasta, complice anche il fatto 
che preferisco maggiormente i giochi arcade e le 
simulazioni di volo, dopo aver giocato qualche 
partita devo tuttavia ammettere di averlo trovato 
abbastanza interessante. 

Iniziamo ora a parlare del gioco vero e proprio: 
all’inizio della partita il computer ci chiede il nostro 
nome e in quale città vorreste allenare (ho letto che 
nella versione per A 1200 sarà anche possibile sce- 
gliere la nostra faccia fra un numero prestabilito di 
immagini disponibili). Finiti i preliminari si arriva al 
menu principale, attraverso il quale si può accedere 
a tutte le opzioni di gioco: procedendo con ordine 
posso dire che la prima icona, chiamata “Transfer 
Market”, ci permetterà di vendere e acquistare gio- 
catori da tutto il mondo, naturalmente dovrete 
avere i fondi necessari. Per quanto riguarda l’aspetto 
economico vale la pena sottolineare come gli spon- 
sor ricoprano un ruolo importante nella gestione 
della vostra squadra, infatti dovrete saper vendere 
bene i vostri spazi pubblicitari a bordo campo, non 
solo guardando i soldi offerti, ma anche valutando lo 


Vi piacerebbe essere l'allenatore della 
vostra squadra preferita? O addirittura 
sedere al posto di Socchi alla guida della 
nazionale (che vergogna aver perso 2 a 
1 contro la Croazia!)? Se la risposta è 
positiva, allora Premier Manager 3 
potrebbe fare al caso vostro! 
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cambiato il suo nome in “Gremlin Interactive”, conti- 
nua la serie di Premier Manager, iniziata nel 1992 
appunto con Premier Manager e continuata nel 1 993 
con il suo seguito. Visti i risultati ottenuti con i primi 
due capitoli (entrambi vendutissimi in Inghilterra), la 
Gremlin ha deciso di sfornarne anche quest’anno una 
più avanzata riedizione, naturalmente chiamandola 


Qui viene rappresentato il 
telefono, grazie al quale 
potrete contattare le altre 
squadre per comprare i gioca- 
tori o prenderli in prestito 
per qualche settimana. 













Ecco finalmente un’immagine 
del campo durante una parti- 
ta. Come potete intuire la 
visuale isometrica rende 
molto bene l’idea di cosa stia 
succedendo. Sempre in questa 
fase potrete anche aumentare 
la velocità del gioco o cambia- 
re tattica se le cose stessero 
andando particolarmente 
male. 


Anche qui viene rappresentato 
il terreno di gioco, ma in un 
momento poco piacevole: il 
computer ci ha appena segna- 
to un goal. Speriamo di recu- 
perare in seguito, altrimenti 
sarà l’ennesima sconfitta! 




spazio occupato dai cartelloni (che non è infinito) e 
la durata del contratto. 

Una volta ottenuta la grana dagli spilorci degli spon- 
sor, questa può essere utilizzata in vari modi: ad 
esempio grazie all’icona “Ground Improvement” 
sarà possibile migliorare la capienza dello stadio 
della vostra città, aumentandone il numero di posti, 
creare un punto di vendita per i tifosi, ingrandire gli 
spogliatoi, aggiungere l’illuminazione per disputare 
delle partite in notturna, o ancora ampliare il par- 
cheggio, creare tribune speciali e via dicendo. 

Il gioco offre inoltre la possibilità di usare il “telefo- 
no”, un’icona che permette di contattare i club vici- 
ni per acquistare i giocatori locali, o addirittura “ 
affittarli” per un determinato periodo di tempo 
(che va da un minimo di 4 settimane a un massimo 
di 1 2) nel caso non aveste i fondi per assicurarvene 
il cartellino. 

Continuando nella descrizione delle possibilità 
offerte dal programma potrei parlarvi del “Fax”, 
opzione che permette di sapere tutte le novità sugli 
incontri previsti nella settimana, i risultati delle altre 
partite, andamento del calciomercato ecc.. 
Naturalmente non poteva mancare l’icona che 
trattasse la situazione finanziaria del vostro 
club, e qui iniziano le noti dolenti: se infatti in 
precedenza avete sperperato il denaro degli 
sponsor, questo verrà qui ben evidenziato (con 




Da questa schermata si accede alle partite in programma per 
le varie coppe (FA Cup, UEFA Cup, European Cup ecc.). 


le conseguenze che potete immaginare). 

Come in tutti i giochi manageriali che si rispettino, 
è presente una marea di tabelle che “classificano" di 
tutto: si va da quella che indica la posizione della 
vostra squadra, a quella che mostra i bonus dati ai 
vari giocatori in caso di vittoria, fino al calendario 
delle partite previste nelle prossime settimane. 

La vera novità di questo gioco, però, ve l’ho riserva- 
ta per ultima. Questo prodotto, infatti, è il primo ad 
adottare la visuale isometrica del campo durante lo 
svolgimento della partita (dal momento che il tanto 
atteso Club Manager, .trattato in anteprima sei mesi 
addietro, è ancora dato per disperso. NdMax). In 
tutti gli altri giochi manageriali prodotti fino ad ora, 
le possibilità erano solo due: la prima, che è anche 
la più vecchia, consisteva nel commentare la partita 
con delle semplici scritte, senza neanche mostrare il 
campo di gioco, mentre la seconda prevedeva una 
rappresentazione più o meno realistica delle princi- 
pali azioni di gioco. 

La Gremlin Interactive, in questo Player Manager 3, 
è riuscita a evolvere al meglio questo secondo tipo 
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di impostazione. Il giocatore, infatti, può osservare 
lo svolgersi della partita guardando il campo da una 
visuale isometrica, che viene accompagnata dai 
commenti del telecronista. In più, nei momenti cru- 
ciali del match (come una parata spettacolare, un 
goal, oppure un fallaccio), un’immagine al centro 
dello schermo evidenzierà l’accaduto. 

Tutto quello che c’era da dire sul programma ve 
l’ho detto, quindi non mi rimane altro che riman- 
darvi al commento finale. 

FP 
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Cominciamo il com- 
mento riassumendo i 
pregi del programma: 
prima fra tutti c’è la 
visuale isometrica del 
campo di gioco (delia 
quale ho già parlato largamente nella recensione), 
che può essere considerata una “semi rivoluzione" 
nel campo dei giochi manageriali, poi non si può non 
menzionare la quantità spropositata di opzioni pre- 
senti nel programma e per finire una qualità grafica 
complessiva di tutto rispetto. 

Per quanto riguarda i difetti, devo sottolineare una 
certa difficoltà di gioco, che rende molto arduo riu- 
scire a concludere gloriosamente il campionato; e 
questo potrebbe anche scoraggiare i giocatori meno 
caparbi. Un altro difetto riguarda i caricamenti da 
disco, che specialmente all'inizio sono piuttosto lun- 
ghi 01 gioco, però, è anche installabile su hard disk e 
così il problema viene meno). 

Per concludere ritengo che Premier Manager 3 sia 
un valido prodotto, chiaramente consigliato ai soli 
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Sì. effettivamente c’è qual- 
cosa che non va... In un momento d’incredibile illu- 
minazione e autocelebrazione Max, nel tentativo di 
creare un proprio clone, mi fece dono della Forza - 
Questa tuttavia si sta lentamente esaurendo... Non 
riesco più a mantenere i suoi ritmi lavorativi, la mia 
operatività crolla ogni minuto che passa, mentre lui 
continua imperterrito a picchiettare guidato da uno 
Spirito, o da un Demonio (dipende dai punti di 


to in uno stato che più pietoso di cosi si muore, ho 
perso la mia lunga chioma fluente e sento come la 



Sono arrivato al 
culmine, la vetta più 
alta della conoscenza e 
della coscienza... Sono 
diventato onnisciente, 
ma c'è una cosa che 
non mi va giù... 


necessità di dare un taglio netto 
a tutto questo. Ma fondamentalmente 
mi diverto e tutti questi pensieri spariscono 
di fronte a una partitina a Fifa '95, oppure a una 
doppietta di Vialli: ma questa è un’altra storia... 

La storia di Blackhawk invece è quanto di più pac- 
chiano si sia mai visto: siamo in un periodo tempo- 
rale non meglio identificato, anche se a occhio e 
croce lo si potrebbe collocare in una sorta di 
medioevo fantasy, nella terra degli Androthi. In 
seguito aJI’invasione delle truppe di Sarlac (il solito 
mega tiranno di turno) e all’uccisione del Re di quei 


trono era solo un pargoletto di pochi mesi: per sal- 
vargli la vita e così mantenere viva una fioca speran- 
za di riscatto il suo mentore lo spedi in un altro 
piano dimensionale avanti nel futuro. 
Raggiunto il diciottesimo anno di età il 
nostro protagonista era oramai pronto 
a tornare nella sua madre patria per 
riprendersi a forza il trono che gli 
spettava di diritto. Il suo stesso men- 
tore difatti (che tra l’altro - se non si 
fosse capito - era anche il 
mago di corte) si mise in con- 



Oh cavolo! Me io dice sempre la mamma di guardare dove 
metto i piedi! Di solito mi va bene e pesto qualche rifiuto 
solido di cane, ma stavolta ho attivato quella micidiale 
mitraglietta! Chissà se porta fortuna lo stesso? 


prodigarsi per risollevare le sorti degli Androthi? 
Ma che domande: voi sarete i prescelti. Dovrete 
impugnare anche voi un bel fucile (ma dai? E’ il 
platform di Doom? NdSHIN), lanciarvi nella faticosa 
impresa di eliminare la presenza del tiranno e libe- 
rare così la vostra gente, ridotta oramai in miseria a 
causa di un estenuante lavoro nelle miniere. Pecca- 


Un levitatorc mi permette di raggiungere questo punto altrimenti inarrivabi- 
le... Chissà cosa c‘è dietro quella porta- 


in questo livello appaiono per la prima volta i mostri di pietra, delle creature veramente ostiche, ma che il più delle 
volte si portano appresso chiavi e altri oggetti molto utili. Ben vengano quindi... 


Questo tipaccio è Sarlac e quelli intorno sono i suoi scagnozzi. Bel 
ritrattino famigliare, newero? 









Una parte del secondo livello, davvero difficile e intricato. La cosa più complicata è quella di cer- 
care i meccanismi giusti e le strade per arrivare all’agognato incontro con l'Osservatrice. Da 
questo livello in avanti poi. i prigionieri Androthi saranno armati di tutto punto e vi aiuteranno 
parzialmente nell'eliminazione dei vostri avversari. 


to però che, con il passare degli anni, il figlioi prodi- 
go di cui sopra si sia "intruzzito” in maniera più che 
evidente, risentendo della presenza di gaurri come 
il BDM (senti, ma la tua è proprio una fissa! Sarai 
bello tu con il tuo nuovo taglio di capelli alla “bella 
lavanderia’* - NdBDM): come fa a conciarsi in que- 



stati aggiunti una serie di accorgimenti davvero 
innovativi. Primo fra tutti, avrete Tarma in dotazio- 
ne sin dall'inizio. Le azioni disponibili poi sono dav- 
vero molteplici: si può correre, camminare, saltare, 
rotolarsi, sparare (anche dietro la schiena alla John 
Wayne) e mimetizzarsi contro le pareti. Quest'ulti- 
mo movimento vi tornerà parec- 
chio utile negli scontri a fuoco 
con i nemici e vi permetterà di 
schivare i loro colpi. 

La vera novità tuttavia consiste 
nella possibilità d’interagire con i 
personaggi che popolano l’intera 
mappa: dialogando con gli schiavi 
Androthi, sarete in grado di 
apprendere delle utilissime infor- 
mazioni su come terminare il 
livello e in più, molto spesso, 
riceverete degli oggetti che vi 
serviranno per eliminare guardie 
piuttosto ostiche, aprire porte o 
recuperare energia. Insomma, 
Blackhawk ha tutte le caratteri- 
stiche per essere un buon 
platform game, un’avventura 


Ma che cattiveria inutile! Perché diavolo dovrei prendermela con questo straccio- 
ne che. tra l’altro, mi ha appena regalato una bomba? Si. lo so. sono un barbaro, 
però questo tizio non mi era granché simpatico. Comunque, grazie! 


sta maniera uno che dovreb- 
be salvare il suo popolo? Uno 
che va in giro in canottiera, 
jeans strappati, occhiali da 
sole, capelli lunghi, stivali di 
pitone (modello Raffo!), il 
tutto condito da una micidiale 
barba incolta? Mah, l’unica 
cosa che mi viene da pensare 
è che tale personaggio abbia 
visto davvero troppi telefilm 
di Renegade (non per niente 
il suo idolo è Lorenzo 
Lamas!) e che la lettura di 
troppi fumetti di “Nomad" e 
"Il Punitore” deve avergli 
dato alla testa. Comunque il 
personaggio è questo e voi 
non ci potete fare niente... 
Come leggerete in seguito nel 
commento Blackhawk è una 
sorta di clone di Prince Of 
Persia, anche se qua e là sono 


Una situazione complicata: se mi 
butto di sotto, le piante inizieranno 
a succhiarmi energia stritolandomi, 
mentre se rimango qui quell'orcone 
rosso inizierà a bucarmi come uno 
scolapasta... 




dinamica, per certi versi superiore a Prince Of Per- | 
sia. Peccato solo che i tempi siano cambiati... 

Andrea "MAO" Della Calce \ 


Uhm, ancora un 

videogioco targato 
Blizzard/lnterplay 
dopo quel gioiellino 
di Warcraft. 

Blackhawk è risultato 
essere quello che mi aspettavo, né più né meno: un 
incrocio perfettamente riuscito tra Prince Of Persia e 
un qualsiasi altro gioco fantasy (lo so, lo so, questa 
frase Tho già scritta pari pari nella recensione di 
Warcraft ma che ci volete fare, mi adatto alle manie 
di scopiazzatura della Blizzard. Fine della polemicuz- 
za...). Il risultato è comunque davvero notevole, se 
non altro per lo schema di gioco che, malgrado non 
sia dei più originali, ò riuscito a farmi restare attacca- 
to al monitor per diversi giorni, cosa che non mi capi- 
tava da tempo (se escludiamo i capolavori di Sid 
Meier, Dreamweb, lo stesso Warcraft, Micro Machi- 
nes 2 e Fifa 95 per MegaDrive... ma a voi probabil- 
mente non interessa). La difficoltà è calibrata in 
maniera tale da far risultare questo gioco certamente 
impegnativo, ma mai frustrante, il che non può far 
altro che andare a favore della longevità. La grafica 
non ò nulla di speciale, anche se curata nei minimi 
particolari, mentre il sonoro è spartano, ma di sicuro 
effetto. E poi c'è un qualcosa che invoglia ad andare 
avanti “per vedere cosa c’è dopo", quella sorta di 
magnetismo videoludico che solo i migliori videogio- 
chi riescono a trasmettere. Questo grazie anche al 
comodissimo sistema di password. Beh, mi sembra 
di avere detto tutto quello che c’era da dire perciò 
leggetevi pure la pagellozza che segue (sempre che 
il tutto non venga sapientemente modificato dal “Pol- 
lice Verde" di Alex, che negli ultimi tempi ha appreso 
l’arte del taglio e della modifica in maniera esempla- 
re... Sarà il flusso di Max, che in quanto a interventi 
divini si è oramai specializzato? Mah, misteri dello 
Zen.J. 
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Cosa dire di questo lugubre palco e delle statue dalle tetre 
figure femminili che lo sorreggono? 


Alcuni esempi delle pagine del vostro fumetto preferito. Ciccando sulle varie pagi- 
ne si può leggere il testo delle vignette. Peccato che non si sentano le voci dagli 
altoparlanti. 


ELECTRORIC (IRIS per PC CD°R0(H 


Il modello non 
ufficiale è 
Martian 
Memorandum 
della Access, ma 
l'obiettivo palese è 
quello di farci divertire 
con grafica SuperVGA e 
dialoghi ancora più 
fedeli alla realtà. Non a 
caso è tutto su Compact 


o 

Il vostro nome è Grey, Peter Grey, 
ma presto sarete costretti a cambiare identità. 

E ad assumere quella di Darksheer. L’eroe dei 
fumetti. In fin dei conti il vostro solito mondo 
non vi dà più soddisfazioni. Siete proprietari di 
una libreria che nessuno si sogna di frequentare. 
Non a caso dieci chili di polvere sono annidati sulla 
soglia d’ingresso. E siccome gli affari vanno male avete 
cercato giustamente di ignorare ogni ingiunzione di 
pagamento non immediatamente necessaria. Il telefo- 
no, quindi, è li per bellezza, la televisione vi verrà si- 
gillata da un giorno all’altro e per la luce e il gas anco- 
ra non si sa come facciate ad averli. 


l’occasione per andarsene alle 
Bahamas col vostro migliore 
amico (o, se preferite, ex-amico) e 
mandarvi cartoline sfottenti. La 
vostra unica consolazione sono 
dunque i fumetti della serie di 
Darksheer. Sì, quei numeri pieni di 
sesso e violenza che tanto soddi- 
sfano le vostre sadiche cellule ner- 
vose. Fumetti che vi divertite un 
mucchio a leggere mollemente 
sdraiati sulla vostra poltrona otto- 
mana. 


una bambina alla porta vi consegna un misterioso 
pacco. Lo aprite, curiosate e, in men che non si 
dica, vi ritrovate in un mondo parallelo. Quale? 
Noctropolis! 

E d’improvviso il vostro primo impulso è quello di 
trovare il vostro eterno eroe, Darksheer, o perlo- 
meno la sua bionda Stiletto. Per aiutarli nella loro 
eterna lotta contro il male. Questo, 
in fondo, è quello che avete sempre 
desiderato fare. Ma ben presto vi 
accorgerete che le cose non sono 
come pensate. Darksheer siete voi! 
E Flux, l’arcicattivo sta già riuscendo 
nel suo intento principale: rovinare 
per sempre l’equilibrio della città. E 
voi, con la vostra inesperienza siete 
suo ignaro complice! 

Sarà dunque il caso che inizi per 
bene a erudirvi su quello che vi 
aspetta. Inutile però che mi cimenti 
nuovamente in descrizioni dei vari 
personaggi de! gioco: c’è già un box 
apposito nelle pagine che seguono, 
per cui passo direttamente all’inter- 
faccia che si rivela, stranamente, un 
po’ superata. Schiacciando il tasto 
destro si attiva una piramide conte- 
nente tutti i comandi e le opzioni di 
gioco. In basso, infatti, fanno capoli- 
no i vari Status e Disk che permet- 
tono di caricare/salvare, di modifica- 
re il volume della musica e degli 
effetti e, soprattutto di attivare i 
sottotitoli. 

Non tutti hanno capito l’importanza 
cruciale di questa opzione. Non si 
può infatti pretendere che un gioco 
in inglese, soprattutto se i dialoghi 
sono assai importanti come in un 
adventure non abbia i suoi bravi sottotitoli per 
quelli che non hanno l’orecchio educato alla lingua 
inglese. Di un testo parlato velocemente e non 
scritto può sfuggire il significato. Ma se è stampiglia- 
to da qualche parte lo si può rileggere a volontà in 
modo da capirlo fino in fondo. 

Ma ritorniamo alla piramide dei comandi: in alto si 
trovano le opzioni di OPEN, MOVE, GET, GOTO, 
USE, TALK. I primi due sono spesso intercambiabili 
ma il secondo (MOVE) ha utilizzi più vasti e fa quel- 
lo che in moltissimi altri giochi fa il verbo USE. In 
questo gioco, infatti, il verbo appena citato ha un 
utilizzo tutto particolare. Serve unicamente per uti- 


E, come 


se non 
bastasse, 
vostra 
moglie 
Corinne vi fa 
aure le corna. 
) meglio, siete 
moralmente 
divorziati e dove- 
te solo firmare le 
relative carte per 
ufficializzare le 
vostre posizioni. Ma 
per l’intanto la fedi- 
fraga non perde 


Ma, come si suol dire, le disgrazie non 
vengono mai sole: la fregatura è dietro 
l’angolo anche in questo caso perché 
venite improvvisamente a sapere che la 
casa produttrice del fumetto sta 
seguendo le vostre orme. Sta cioè 
andando in fallimento, ragion per cui le avventure 
del vostro eroe preferito avranno un triste epilogo. 
NO! Questa proprio è la goccia che fa traboccare il 
vaso! Il vostro rifugio, il vostro mondo personale 
non può perire miseramente per la scarsa organiz- 
zazione di un pugno di stupidi. 

Per fortuna le cose per voi stanno radicalmente 
cambiando. Siete ancora li che vi disperate quando 
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menti non succederà un 
bel niente. Sull’icona 
GET è inutile spendere 
parole, e anche il verbo 
TALK ha un utilizzo fin 
troppo ovvio, fintanto- 
ché lo si adopera su per- 
sone in grado di rispon- 
dere. Il tasto GOTO, 
invece, servirebbe per il 
movimento. Il problema 
è che il vostro personag- 
gio si sposta lungo lo 
schermo solo se ha qual- 
cosa da fare (tipo pren- 
dere qualche oggetto, 
imboccare qualche porta, 
ecc.). Altrimenti rimane 
dove. Si rifiuta, in sintesi, 
di girare a vuoto e vince, 
quindi, la palma del pro- 
tagonista più statico di 
tutta la storia degli 
adventure. E visto che è 
un tipo coerente non lo 
vedrete mai raccogliere 
qualcosa o utilizzare qual- 
che oggetto. La camminata sembra essere 
l’unica azione nel suo repertorio. Cosa suc- 
cede? Forse non c’era abbastanza spazio su 
CD-ROM per le animazioni dello sprite? 

Bah. chiudiamo la rassegna delle icone con 
una delle più importanti: quella del viaggio 
(TRAVEL). Grazie ad essa potete spostarvi 
su una mappa dei tutto simile quanto a stile 
(mappa scorrevole con prospettive assurde) 
a quella di Bloodnet. Per la serie: 
“gliel’hanno copiata!”. Ma è inutile stare lì a 
disquisire: in fondo l’idea non è certo nuova. 
Se non erro la prima volta che ho visto qual- 
cosa del genere è stato sul vecchissimo 
Manhunter della Sierra. Cioè quando ancora 
la suddetta casa faceva i giochi in 160x200 
EGA per mantenere la stessa grafi- 
ca con la CGA! E io per questo, 
naturalmente, le davo addosso a 
più riprese (che tempi!). 

Ma già avete capito, per ritornare al 
discorso precedente, che non 
dovete aspettarvi di viaggiare a 
destra e manca per tutte le locazio- 
ni. Siete in un mondo per voi igno- 
to e solo dialogando potete avere 
le necessarie dritte su come rag- 
giungere questo o quel luogo. 

Per finire vorrei fare alcune consi- 
derazioni: se non erro nella pre- 
view di qualche mese fa si parlava 
di Noctropolis come di un gioco 
che stimolava assai più profonda- 
mente dei consueti adventure il 
vostro spirito, che raggiungeva 
insospettati livelli di realismo psico- 
logico, che si addentrava in tetre 
ma dettagliate introspezioni psica- 
nalitiche. E proprio per questo, in 
sintesi, si rivolgeva a un pubblico 
adulto. Adesso che ho il gioco sot- 
tomano posso dire che non è esat- 


La visuale dall'alto di alcune locazioni prevede tutta una serie di distorsioni ottiche 
particolarmente singolari (potremmo dine alla “Gotham City" dell’ultimo Batman), 
eccone un esempio... 


tamente così. Il gioco si rivolge a dei maggiorenni 
unicamente per via del già citato contenuto privo di 
censure. E poi, magari anche perché certi enigmi 
non sono per bambinetti. Per il resto tutte quelle 
cavoiate sulla psicologia e sull’introspezione mi pare 
traspaiano solo dalle fastidiose risposte alle vostre 
azioni. Ovvero: invece di sentirvi dire ‘‘non riuscite 
a fare qualcosa” vi trovate testi del tipo ‘‘vi accorge- 
te che al momento l’azione non è per voi il massi- 
mo della vita per cui blandamente decidete di 
rimandare ad un altro e più indicato momento”. In 
poche parole: pedantemente noioso. Almeno que- 
sto potevano risparmiarselo. 


Un'immagine della brevissima introduzione (ma non eravamo su un CD?). 
Il tizio incappucciato al centro si fa chiamare Flux e ha appena finito di 
dare gli ordini ai vostri nemici di sempre (in fondo voi siete il DarkSheer, 
no?). Provate a riconoscere i vostri nemici guardando le immagini fumet- 
tistiche nel box apposito. 


Il primo incontro a sfondo “sessuale” di tutto il gioco. Si inizia con 
una bella pulzella in sottoveste che si avvicina sensualmente alla 
poltrona in cui siete stravaccati, poi inizia lo spogliarello (vabbè, 
siamo sinceri: s'intravede appena il petto...). Peccato che poi tutto 
divaghi nel sadismo. Non perché costei inizi a frustarvi, ma perché, 
come si vede, le spuntano i canini e per voi è la fine... del sogno. 


Il gioco inizia proprio da 
queste due schermate. 
Della vostra amata libreria e 
del vostro ufficio. Come 
fare dunque per entrare nel 
mondo di Noctropolis 
(visto che non ci siete anco- 
ra!). Semplice. Leggete 
l’apposito box da qualche 
parte in queste pagine! 
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lizzare un oggetto dell’inventario. Se va adoperato 
in quella locazione il computer prowederà automa- 
ticamente al giusto utilizzo (anche, cioè, se siete 
piazzati da tutt'altra parte dello schermo). Altri- 
















Dato che molto di voi NON conosceranno la serie di Darksheer (e il che mi sembra fin troppo ovvio. Non si sono forse 
inventati tutto?), eccovi delle piccole descrizioni di tutti i personaggi più importanti. Noterete, naturalmente, che quasi 
tutti sono vostri avversari. E il che rende queste schede segnaletiche doppiamente importanti. Non diceva forse qualcuno: 
“Conosci il tuo nemico!”? 




DREALMER: La sua 
infanzia non fu per 
niente felice. Terribili 
incubi lo tormentavano 
in ogni momento della 
giornata. Semplicemen- 
te perché non riusciva 
a controllare i suoi 
poteri extrasensoriali. 
Venne chiuso in un 
manicomio da qualche 
furbo psichiatra. Un bel 
giorno imparò a con- 
trollare la propria 
mente e conseguente- 
mente quella degli altri 
e fu rilasciato. E lo psi- 
chiatra? Chissà perché 
lo ritrovarono morto 
lo stesso giorno... 


STILETTO: La vostra fidata 
spalla. Una gran bella bionda 
che alterna le fattezze del volto 
da dolci ad estremamente mal- 
vagie. Si dice che sia tremenda- 
mente innamorata di voi (cioè 
del Darksheer) ma finora non 
ha mai esternato i suoi senti- 
menti. O forse voi siete troppo 
gibbi per accorgervi di lei! 


MASTER MACABRE: L’inventore 
delle operazioni senza anestesia, 
divenne ben presto il peggior sadico 
di tutto il gruppo. Il suo passato, 
infatti, era stato assai “cruento” per 
ovvie esigenze ospedaliere. Ma il 
salto di qualità lo fece quando qual- 
cuno lo rapì e lo costrinse ad assi- 
stere alla macellazione di persone 
vive. Da quel giorno il dottore ci ha 
preso davvero gusto... E ha definiti- 
vamente smesso di salvare la vita ai 
suoi pazienti. Molto meglio ucciderli 
dolorosamente! 


TOPHAT: Caratterizzata dal 
suo fedele cappello a tuba che 
tradisce non poco la sua “pro- 
fessione”: mago. Solo che inve- 
ce di fare uscire coniglietti dal 
cappello a cilindro (da cui il suo 
nome, peraltro), preferisce 
creare dal nulla le più perverse 
armi che la mente umana possa 
immaginare. E tutto questo 
perché quand’era poco più che 
quindicenne qualcuno tentò di 
violentarla! Poverina! 


THE FLUX: Poco si sa su 
questo losco individuo incap- 
pucciato. Una cosa è certa, 
però. Merita solo di essere 
fatto fuori all’istante. Anche 
solo per il fatto che vi aizza 
continuamente contro i suoi 
malvagi seguaci. 


Una piccola dimostra- 
zione della mappa 
della città. Le icone 
triangolari violacee 
rappresentano i luo- 
ghi in cui potete spo- 
starvi (ce ne sono 
anche altri fuori 
visuale; provate a 
scrollare). E vi sono 
stati suggeriti dall'edi- 
colante. Se ne volete 
trovare altri parlate 
con qualcun altro. 
Padre Desmond alla 
cattedrale, per esem- 
pio. 


SUCCUBUS: In precedenza era 
una suora. Poi, posseduta dal 
demonio, cambiò radicalmente 
abitudini. Attualmente si veste 
meno che può e passa il tempo a 
sedurre gli ignari uomini per poi 
mandarli al cimitero. Da vedere! 
Ed evitare! 


DARKSHEER: Siete voi, 
vecchi farabutti! L’eroe 
che affronta quotidiana- 
mente gli sgherri del Flux. 
il megacattivo del gioco! 
Purtroppo le sembianze 
del darksheer non rispec- 
chieranno minimamente le 
vostre, visto che siete 
ancora vestiti da casa, ma 
andando avanti le cose 
dovrebbero cambiare. 
Abbiate fiducia! 


GREENTHUMB: Come dice il 
suo nome, ha il pollice verde. Ma 
il suo talento ha radici malvagie e 
viene sfruttato soprattutto nella 
creazione di piante a lui asservite 
che fanno strage di umani. Solo 
non credo che basti tagliargli il 
pollice per renderlo inoffensivo. 
E’ una bestia d’uno! 











QUICK START GUIDE 


No! Non siamo affatto impazziti. Non ci siamo ridotti a pubblicare le guide di installazione o simili 
sulle nostre pagine. E' solo un titolo, diciamo così, diverso per introdurvi a quattro consigli utili per 
uscire dalle noiose due locazioni di partenza ed accedere magicamente alla città di Noctropolis. 
Siete nella libreria. Prendete le fatture inevase sul tavolo, poi col GOTO andate neU'ufficio attra- 
verso la porta in fondo al centro. Ivi raccogliete tutti gli oggetti possibili presenti sul tavolo, poi 
sotto il tavolo, poi in fondo a destra. Alla fine dovreste trovarvi con una cartolina, delle carte per 
il divorzio e un biglietto della lotteria. Poi, sempre col verbo GET, puntate sullo sgabello e vi 
metterete a leggere il vostro fumetto preferito. Alla fine della lettura sarete sedotti dalla donna 
vampira (sequenza su queste pagine) e poi potrete ritornare alla libreria. Qui sentirete (in teorìa, 
io non ho udito nulla) il campanello e non vedrete nessuno alla porta sulla destra. Ma se vi mette- 
te a parlare con la porta vi ritroverete a dialogare con una bambinetta che ha qualcosa da conse- 
gnarvi. Azzeccate i dialoghi giusti (chiedete del contenuto, poi quando allude al colore grigio, cioè 
Grey, ditele che voi siete Peter Grey) e ritirerete il pacco. L’ultimo fumetto di Darksheer e due 
misteriose monete. Usate la prima e verrete catapultati in una nuova dimensione: Noctropolis, 
ovviamente. Una volta qui la prima cosa che dovete fare è parlare con l’edicolante che fa capolino 
dal suo negozio sulla sinistra. Chiedetegli di Padre Desmond e dategli in cambio il fumetto. Vi for- 
nirà tutte le informazioni che sa, comprese le locazioni di tre località del gioco. A questo punto 
attivate il TRAVEL e viaggiate... 

Note finali. Quasi tutto quello che vi ho narrato è scritto (assai sinteticamente) anche su uno dei 
due manuali. Ma visto che il solito Max ha preteso la bellezza di quattro pagine, sono sicuro che I 
non si lamenterà se metto qua e là altri box sparsi come questo per allungare la recensione e fare 
contenti i lettori che non sanno l’inglese eppure si ostinano a giocare alle avventure solo per 
vedere la grafica. 


L’ambientazione di Noctropolis si ispira chia- 
ramente alla migliore letteratura cyberpunk, e 
i palazzi sullo sfondo rendono perfettamente 
l’idea. 


Quel moccioso fa parte di un gruppetto di 
bambini che si fanno chiamare Ward. Cosa 
guardino esattamente non si sa ma se sono 
sotto l’ala protettrice Padre Desmond mi 
va bene. 





Questa caldaia dall'aspetto piuttosto obsoleto sembra sul 
punto d’esplodere, ma potrebbe essere solo un’impressio- 



A quanto pare siete crepato. In questo caso è stato il gar- 
goyle che volteggiava per la cattedrale. Ma ci saranno molte 
altre situazioni del genere in tutto il gioco. Morale? Salvare 
spesso! 


La segretaria non si lascia 
abbordare. Pazienza! Quan- 
do arriverà il momento giu- 
sto utilizzerò la carta di 
accesso per l’ascensore che 
ho trovato proprio qui per 
terra. 
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~ mi - ■. iii ^ ^ Forse qualcuno ha 

f (ÌH _ fin nnm i udito le mie critiche e 
I Ul 01 II ni II II 1 le mie lamentele. In 
effetti qualche mese 
f a m j dilettavo nel lan- 
ciare anatemi sui CD-ROM e sulle loro scarse poten- 
zialità. E chiedevo che i programmatori si dessero 
una svegliata e dessero al pubblico quello che meri- 
tava. In fin dei conti erano LORO, le software house, 
a volerci imporre i CD a tutti i costi. Bene, almeno 
riempissero i dischetti argentati con valanghe di gra- 
fica e sonoro! E Noctropolis, meno male, è degno del 
supporto su cui è memorizzato. Tante schermate in 
SuperVGA 640x400, un po’ di animazioni qua e là, 
dialoghi anch'essi digitalizzati con video e audio sin- 
cronizzati alla Martian Memorandum (ma non poteva- 
no fare finestre più grandi?) e tanta musica di soddi- 
sfacente qualità. Insomma: le premesse tecniche 
vanno bene. Peccato che il tempo che ho speso sul 
gioco mi abbia fatto venire il dubbio che la Electronic 
Arts non abbia mai realizzato un'adventure prima 
d’ora (in effetti l’unico precursore è stato con Laby- 
rinth, nel complesso appena sufficiente. NdMax). 
Un'interfaccia vecchio stile è il primo brutto biglietto 
da visita, ma si continua con enigmi difficilotti che 
coinvolgono anche oggetti delle dimensioni di pochi 
pixel (la keycard ai piedi della segretaria nel palazzo 
della Cygnus ne è una prova). Eppoi certe ingenuità 
di fondo, tipo mettere non di rado gli oggetti che ser- 
vono nelle stesse locazioni in cui devono essere 
usati, mi hanno lasciato un pochino perplesso. Sulla 
carta, infatti, il progetto non è male, con quella sua 
miscela di sesso e sadismo, ma non mi convince più 
di tanto come avventura. 
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Forse non tutti sanno cosa siano lo Sha- 
reware e il Public Domain, forse pensano che si 
tratti di collezioni di programmi alquanto inutili 
sparse in giro per i vari BBS. 

Beh, buona parte del software Public Domain pro- 
babilmente non si rivela indispensabile per la “vita” 
del vostro computer, ma le cose cambiano per lo 
shareware. Quella dello shareware è una filosofia di 
distribuzione del software completamente diversa 
da quella commerciale, che sfrutta canali "sotterra- 
nei” come quello di tutte le BBS del mondo per far 
viaggiare da un continente all’altro programmi di 
tutti i tipi che possono essere liberamente raccolti, 
distribuiti (non a fini di lucro, comunque) e utilizzati 
da chiunque. Una sola clausola: il programmatore vi 
prega, nel caso in cui troviate il suo software parti- 
colarmente utile, di spedirgli una modesta cifra per 
supportare il suo lavoro e venire “registrati” come 
utenti per ricevere le nuove release, etc. Spesso e 
volentieri, come incentivo alla registrazione, i pro- 
grammatori distribuiscono liberamente delle ver- 
sioni incomplete dei loro programmi in cui siano 
assenti delle opzioni che. pur permettendo sempre 
di valutare l’utilità del programma, ne rendano l’uti- 
lizzo abbastanza scomodo. 

La maggior parte dei programmi shareware fa parte 
di quel genere di prodotti che diffìcilmente avrebbe 
potuto raggiungere il mercato “ufficiale” (questo 
non implica comunque che siano scadenti). Si tratta 
essenzialmente di editor musicali (Tracker & co) o 
grafici (Paint Shop Pro & co), e ancora utility di tutti 
i tipi, immagini o moduli musicali: un vero universo 
a sé. La qualità di questi programmi è estremamen- 
te varia, e ci sono casi in cui il prodotto per così 
dire “hobbystico” supera qualitativamente quello 
commerciale. Il caso più eclatante riguarda proprio 
Doom, prodotto per il mercato shareware dalla ID 
Software, un “outsider” che è balzato al comando 
di tutte le classifiche di gradimento per mesi e mesi. 
In particolare per quanto riguarda i giochi la qualità 
di diversi prodotti shareware è altissima: sono 
infatti pubblicati da case di software, non da singoli 
programmatori, specializzate in questo particolare 
campo; esempi ne sono le famose Apogee e ID 
Software. A causa del tipo di mercato che coprono 
però, risulta impossibile investire fondi in prodotti 
troppo "mastodontici” (come fa, ad esempio, la 
Origin). In molti casi (come in Jazz Jackrabbit della 
Epic) i programmatori vengono “pescati” 
dall’ambiente degli autori di demo: dei piccoli 
maghetti deN’assembler con una particolare passio- 
ne per gli effetti acidi su schermo, zoomate, rota- 
zioni di palette e pallini che si muovono: dei piccoli 
geni dell’hardware PC insomma. Buona parte dei 
giochi shareware sono arcade “leggermi" (come 
concept, non certo come programmazione visto 
che, tecnicamente, sono spesso e volentieri quanto 
di meglio si possa vedere su un PC), che si rifanno 
più che al software tipico dei PC a quello console. 
Non è un caso che tra i giochi di maggior successo 
shareware ci siano un picchiaduro, un gioco alla 
Mario Kart, un platform e uno shoot ’em up. 

Il fenomeno Doom ha dato di recente una spinta 
molto forte a questo mercato, le due fuoriserie che 
uno dei programmatori di Doom si è comprato 
hanno fatto capire che anche un gioco shareware 
può rendere parecchio. La ID software adesso ha 
dato in licenza l’engine di Doom alla Raven Softwa- 
re (Black Crypt) che ne realizzerà una sorta di 
Doom fantasy, ma la ID stessa non ha intenzione di 
portare avanti la serie (è previsto un Doom 3 per 
la nuova console della Nintendo. l’Ultra 64. ma 
nulla più per ora). La Apogee ha fondato una nuova 
etichetta, la 3D Realms, e ha sviluppato un suo 
engine tridimensionale che dovrebbe fare diversi 
passi avanti rispetto a Doom (vero 3D, maggiore 
libertà di movimento con la possibilità di saltare e 
arrampicarsi, etc.) e la loro prima uscita Rise of thè 
Triad sembra un Doom al quadrato: una quindicina 
di armi differenti (bellissima la doppia pistola, ma 
c’è di molto peggio) e grafica migliorata per un 
qualcosa che dovrebbe far sembrare Doom un pas- 
satempo per seminaristi... 

Stefano Giorgi 




ONE MUST FALL 


ONE MUST FALL 


Probabilmente non avrete sentito mai 
parlare di questo One Must Fall 
semplicemente perché, trattandosi di un 
prodotto Shareware, non può contare sulla 
pubblicità di prodotti commercializzati da 
grosse software house, ma se vi dicessi 
che si tratt a di uno dei migliori picchiaduro 
in circolazione su PC? 


__ meno 
robottont di 
In effetti in alcuni punti la grafica di 
stile nipponico avrebbe potuto essere più 
, ma a mio parere quelli della Apogee 
ì sono concentrati molto di più sulla gioca- 
titi e sulle opzioni di gioco. One Must Fall 
è un picchiaduro più classico (alla Street 
Fighter II, per intenderci) ma decisamente 
riuscito: et sono le mosse normali e tre 
mosse speciali per lottatore, le Combo e i 
bonus di First Attack e di attacchi multipli 
proprio come in SF II. Nelle varie arene 
sono state aggiunti degli ostacoli come le 
reti elettrificate del primo livello e c’è oltre 
alle solite opzioni per il combattimento a 
due e contro il computer, un'interessante 
opzione di torneo. Qui partite con un certo 
numero di crediti e un robot e potete sce- 
gliere tra vari campionati in cui gareggiare. I 
premi in denaro che riceverete alla fine del 
combattimento (che dipendono ovviamente 
dalla difficoltà del campionato scelto ma 
anche dalla spettacolarità dei vostri combat- 
timenti) potranno essere investiti per 
migliorare le caratteristiche fìsiche del pilo- 
ta come la prontezza e l'agilità o le caratte- 
ristiche del robot come la potenza, e con un 
sufficiente numero di crediti potete anche 
considerare la possibilità di passare a un 
altro modello. 

Come dicevo, per ciò che concerne la gioca- 
bilità non siamo a livelli console, ma si tratta 
di uno dei migliori picchiaduro che abbia 
visto su PC, le risposte dei lottatori sono 
pronte e precise, c’è un minimo di origina- 
lità nelle mosse speciali e il gioco è tecnica- 
mente ben programmato: veloce e con un 
paio di simpatici effetti come i pezzi dei 
robot che saltano via quando colpiti. L'unico 
particolare è che nella versione shareware 
sono presenti solo quattro dei dieci robot, 
cinque dei dieci piloti, un solo campionato e 
una sola arena: la scelta è decisamente trop- 
po limitata per farne un buon picchiaduro, 
tutto quello che posso consigliarvi è di pro- 
curarvi la versione registrata, ne vale vera- 
mente la pena. 
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SCHEDA TECNICA 

Se il programma lo downloadate da una BBS. l'installazione può essere un po 
‘ normali giochi. Occorre un minimo di pratica con lo scompattatore PKUNZ1 

essere un programma per l'installazione su hard disk del gioco. One 
file 
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Anche di Jazz Jackrabbit probabilmente 
non avete mai sentito parlare, ma 
un'altra volta sono costretto a dirvi 
che si tr a tt a probabilmente del ^ 

miglior platform (almeno r 

tecnicamente) in circolazione per PC. 


I programmatori di questo gioco sono \ I / \ 

stati pescati nel giro degli autori di \ \ > 

demo per PC (avete mai sentito parlare v ^ f 4 . f 

degli Ultraforce?) e, come programma- ^ r‘ 

zione JJ è assolutamente ineccepibile (a i t K „ 

parte il fatto che, come molti demo, utilizza / 

modi grafici strani e assolutamente non con- > r J , i, p 

venzionali per cui “grabbare” le schermate ^ ) \_v 

per noi diventa un’impresa quasi impossibile). 

Il concept non è originalissimo, Jazz Jackrabbit non è altro che uno 

dei tanti cloni di Sonic in circolazione. E non mi sto riferendo semplicemente al fatto che si 
tratta di un platform come quelli della Sega, ma i riferimenti al porcospino del Megadrive sono 
molto più frequenti ed espliciti: trampolini, tubi pneumatici e corse a tutta velocità solo per 
fare qualche esempio. 

La Epic ci ha comunque messo parecchio di suo: Jazz è infatti un simpatico coniglietto dalle 
attitudini ben diverse da quelle del docile e teneroso Sonic. La sua dotazione standard com- 
prende fascia alla Rambo e un fucile mitragliatore, ma il suo equipaggiamento può essere com- 
pletato da lanciagranate, lanciafiamme e lanciamissili. La loro utilità e le differenze effettive fra 
le varie armi sono limitate, ma volete mettere la soddisfazione di blastare 
/"Nw qualsiasi cosa si muova su schermo? 

V Il gioco è naturalmente corredato di tutti gli elementi tipici del 

\ genere: una quantità di bonus: fuoco automatico, levitazione, 

\ invulnerabilità, vite, tempo e c’è perfino la mascotte, un pappa- 

\ gallino (ovviamente anche lui armato fino ai denti) che funzio- 

rS na un P°’ come i pod degli shoot ‘em up. Ci sono salti al 

pelo, schemi da seguire, passaggi segreti e anche un 
livello bonus tra uno stage e l’altro. A proposito di 
\ «fr | similitudini con Sonic, il livello bonus è completamen- 

I ) te diverso dal gioco: si tratta di una sezione in sogget- 

f J tiva in cui Jazz deve correre su una pista alla ricerca 

I) y di bonus da raccogliere: un livello tutto sommato abba- 
r / stanza insignificante, sembra più una dimostrazione di 

fl } come siano stati bravi i programmatori a realizzare la 
^ ^Sy sezione in soggettiva, visto che la giocabilità (leggi controlla- 

* bilità) è veramente minima. 

H gioco vero e proprio invece mi ha piacevol- 
Wr y 1 mente sorpreso: c’è, è vero, una certa piattezza 

J nello schema di gioco, oltre a una certa ripetiti- 
vità si vede che il gioco è un poco più grezzo di 
/ ! ] «, . ^ platform ben più studiati, testati e bilanciati 

ÉH ^ lÀS come possono essere alcuni platform su console, 

ir ma Jazz Jackrabbit è un gioco ben fatto e non solo 
\ tecnicamente. E’ spiritoso (le schermate tra i livelli, i 

mostriciattoli buffissimi, le espressioni di Jazz), diverten- 
r j . te da giocare (forse alla lunga un po’ monotono) e gli 

M sprite dei vari personaggi (non solo quello di Jazz) sono 
^^^^uno spasso da vedere: un gioco discretamente curato 
oltre che tecnicamente valido. 
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SCHEDA TECNICA 

Il file si chiama JAZZCMSK.Z1P ed è da 1.44 Mb. Il 
gioco necessita di almeno un 386-33 con 4 Mega 
di RAM. La versione shareware ha un solo episodio 
(tre livello, ma in totale sono sei: possono essere 
ordinati alla Epic (o a qualche distributore italiano 
come la Systems) a gruppi di tre. 
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A proposito di somiglianze tra i 
giochi shareware e quelli per 
console, cosa vi ricorda questo 
Wacky Wheels? 


La risposta non è difficile: Mario Kart per Super 
NES, un genere che va per la maggiore, al 
momento, su console, ma anche su PC. Si tratta 
di un gioco di corse molto poco professionale (a 
partire dai buffi animaletti che fanno da piloti) in 
cui non è tanto importante essere più veloci 
dell’avversario quanto più cattivi nel buttarlo 

fuori di strada. 

In questo senso, alle attitudini naturali delle piste, i cui scenari variano da piste a sterrati con laghetti etc. 
si aggiungono una quantità di bonus che si trovano sparsi per la pista. I più comuni sono i porcospini, che 
sono delle vere e proprie munizioni, li potete infatti “sparare” per colpire l’avversario che vi precede, ma 
ci sono anche taniche d’olio, bombe, e palle di fuoco che potete scaricare sugli altri concorrenti. Se poi 
sparare all’avversario vi dovesse divertire più della corsa stessa c’è l’apposita modalità Shootout, in cui 
l’obiettivo non è vincere una gara, ma cercare paperelle e altri concorrenti sparsi per la pista (al fine di 
combattere naturalmente). Wacky Wheels è un esempio di gioco dal concept (fin troppo) semplice, dalla 
profondità di una pozzanghera, ma ottimamente realizzato e ben testato. E’ divertente, i kart si control- 
lano molto bene con la possibilità di curve in derapata (si tratta comunque sempre di un arcade ben lon- 
tano da qualunque velleità simulativa) e da diversi particolari si nota la cura nella programmazione. Gra- 
ficamente è davvero notevole: gli sprite sono tutt’altro che approssimati, il gioco ha un vero aspetto da 
console, i programmatori si sono dati da fare per realizzare un gioco più simile possibile al famoso Modo 
7 del SNES, con i fondali della pista che ruotano mentre vi girate. 

Particolarmente azzeccata è la possibilità di giocare in due contemporaneamente ed è anche possibile 
scegliere il livello di dettaglio per le macchine (nel senso di computer) meno veloci (il programma gira 
comunque molto fluidamente anche quando c’è lo split screen dei due giocatori). 

Insomma Wacky Wheels è un arcade semplice e immediato, senza troppe pretese, ma realizzato in 
maniera quasi ineccepibile, in una parola: divertente. 
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SCHEDA TECNICA 

Wacky Wheels lo trovate in BBS in quattro file da 400 Kbyte. Il gioco necessita di un 386 con 2 Megn di RAM e 
DOS 5. La versione shareware ha solo quattro degli otto piloti, un campionato su tre (cinque piste) e ci sono solo 
due piste su sei per lo Shootout. Esiste anche un'ulteriore espansione di Wacky Wheels con altri 21 circuiti. 




Apogee 

kZ jp» i- kZ k~ vul: 
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Parlando di giochi d'azione, ci sono tutti: platform, picchiaduro, 
etc., poteva mancare uno shoot # em up? 
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A dire il vero gli shoot ‘em up non sono 
esattamente il genere più diffuso su PC, pro- 
babilmente per oggettive difficoltà tecniche 
rispetto a macchine più dotate come 
l’Amiga, ma dai tempi del mitico Xenon 2 
dei bravissimi Bitmap Brothers (ricordate, si 
parla di anni addietro, ma il gioco era prati- 
camente perfetto) si è visto ben poco anche 
se le possibilità per realizzare Shoot’em up 
tecnicamente migliori non mancavano. Una 
dimostrazione di questa teoria ce la da la 
Apogee con questo Raptor, uno shoot ‘em 
up che ha avuto un grossissimo successo 
nell’ambiente shareware. 

E in effetti i suoi (grossi) meriti ce li ha. Gra- 
ficamente è riuscitissimo, i nemici sono ben 
disegnati (ci sono perfino le ombre) i fondali 
sono curati e sono diversi gli elementi del 
fondale che possono essere distrutti. Il gioco 
è organizzato poi in missioni: oltre ai bonus 
standard di questo tipo di giochi, potete 
anche raccogliere crediti che vi torneranno 
utili alla fine del livello: Accanto al vostro 












A volerla dire pro- 
prio tutta Baron B ai- 
ri rie, a parte I sopra- 
citati difettucci (si 
ubriaca veramente 
andandosene in giro 
piegato per lo scher- 
mo se vi avvicinate al 
bonus sbagliato) è un 
maghetto dalle capa- 
cità non indifferenti, 
e pur avendo precedenti che risalgono a un po* di tempo addietro tra i giochi 
shareware, il suo Mystic Towers fa parte della ultima generazione dei giochi 
della Apogee, quella in cui possiamo inserire tutti i prodotti citati in queste 


Apogee 


Le avventure di Baron Baldric sono un vecchio cavallo di battaglia della Apogee: come avrà tatto un 
vegliardo guercio sdentato, che si ubriaca e si scaccola a ogni piè sospinto a diventare un 
beniamino... 



pagine giochi particolarmente curati graficamente... e non solo. 

Mystic Towers è un misto tra puzzle game, adventure e gioco d'azione (se volete le pro- 
porzioni facciamo un 50-30-20) (sembrano le misure di una ragazza un filino... sproporzio- 
nata NdBDM): non ricordo bene per quale motivi, né ho spazio per spiegarlo qui, il nostro 
Baldric deve cercare di uscire da una serie di torri disseminate di trappole, mostri e rom- 
picapo. 

Le modalità di gioco di Mystic Towers sono due: oltre al gioco completo c'è una specie di 
tutorial, ogni torre ha infatti la sua versione semplificata con cui potete cimentarvi. Qui si 
tratta essenzialmente di trovare il generatore di mostri, distruggerlo e scovare la chiave 
per l'uscita, ma non ci sono particolari difficoltà, si tratta essenzialmente di sparare a un 
po' di mostriciattoli e di prendere confidenza con un po* di elementi di gioco. Tra gli 
incantesimi (possono essere raccolti in giro per lo schermo o acquistati da appositi distri- 
butori) ce ne sono una quantità d'attacco, di guarigione, di teletrasporto, etc. 

Il gioco è discretamente articolato, non si tratta semplicemente di esplorare un po’ di 

stanze e sparare ai 
mosti che ci trovate 
dentro: dovete 

preoccuparvi di tro- 
vare cibo e acqua per la vostra sopravvivenza, le chiavi per passare determinate 
porte, interruttori per attivare o distattivare quel passaggio, oggetti nascosti 
dietro altri oggetti da spostare e rompicapo annidati uno dentro l'altro per cui 
dovrete trasportavi da un piano all’altro della torre, etc. Insomma un gioco per 
tutti coloro che amano i puzzle game e non si scoraggiano se rimangono “inca- 
strati” in qualche enigma per un po' di tempo, con un minimo d'azione e soprat- 
tutto un altro ottimo lavoro di programmazione da parte della Apogee. 
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SCHEDA TECNICA 

Mystic Towers si accontenta di un dischetto da 1.44 M. La configurazione prevede almeno 
un 286 con 1Mb. La versione registrata aggiunge altre dieci torri ai due livelli esistenti, 
naturalmente con grafica e sono rinnovati. 


Honstcr Previe»? 
Towers #5 & 6 


V # 
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hangar c'è infatti una simpaticissima bancarella che 
vende missili, cannoni laser e bombe nucleari. Prima 
della prossima missione potrete, crediti permettendo, 
aggiungere alle armi conquistate sul campo di batta- 
glia un paio di simpatici gadget: razzi, mitragliatore, 
missili aria/aria e aria/terra, torrette laser ecc. Fanno 
parte dello scenario da classico shoot ‘em up anche gli 
immancabili mostri di fine livello. E’ questo forse il 
problema principale di Raptor: è, al solito, ben realiz- 
zato, ma non si può certo definirlo un gioco originale. I 
livelli sono un poco piattini, e i nemici su schermo non 
sono mai moltissimi (il gioco si muove comunque 
molto bene su un 486 33, davvero fluido) e alla lunga 
può diventare un poco monotono, nonostante la possi- 
bilità di acquistare nuove armi. Il gioco ha avuto, giu- 
stamente, un grosso successo, tra gli utenti PC, ma è 
ancora di gran lunga inferiore a molti shoot ‘em up su 
Amiga. 

GLOBALE 83 


SCHEDA TECNICA 

Raptor lo trovate in cinque file da circa 400Kb. Raptor ha bisogno di un 386 con 
almeno 2Mb di RAM e VGA Anche se il dettaglio ò regolabile, consigliamo per 
giocarci decentemente un 486 con 4 Mega e scheda sonora. 

La versione registrata contiene tutte e tre le missioni (rispetto alle due della 
shareware) per un totale di 27 livelli con cinque nuove armi aggiuntive da utiliz- 
zare tra cui il Power Disrupter e il Deathray e nuove sequenze animate. 
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Terminator Rampage 
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Theme Park 
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Tornado + Desert storm 
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Wing Commander 3 
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Sai già cosa regalare per Natale ì 

SEGA - SUPERNINTEDO - 


? 


Tutte le ultime Novità 
in anteprima Assoluta! !! 

Prenota subito i tuoi giochi di Natale 
ai prezzi più bassi d'Italia. 

Oltre 2000 titoli a magazzino 

Tulio , ma proprio tutto per: 

Panasonic SDII, Mari .lagnarti. Neo Geo CI), 

Sega MasterSystem, Slega Drive, Satani 32, 

Game Gear, Game Box, SuperS intendo 16 bit, 

Sony Playstation, CD-ROM, PC. 
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PC IN OFFERTA 
486 DX2 - 66 “INTEL” 
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SCONTI SPECIALI SU TUffO 
IL SOFTWARE MS-DOS 


PRESENTA QUESTA 
PUBBLICITÀ IN NEGOZIO, 
RICEVERAI INO 
SCONTO EXTRA ! 
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Chi ha mai detto che BovaByte non 
debba dare spazio a iniziative culturali di 
indubbio interesse? Poi si fa di tutta un’erba 
un fascio, si accusano le riviste di videogio- 
chi di estraniare gli adolescenti coi brufoli 
dai valori più sani della vita (quelli spacciati 
per tali nello spot deirAmaro Averna, per 
esempio: e poi accusano noi di mortificar- 
li... NdP). Ebbene, cari i miei bambini gras- 
si, che proprio adesso vi state godendo le 
vacanze di Natale, ecco un'occasione 
imperdibile per studiare un po’ di sano ita- 
liano e per apprendere un minimo di cultu- 
ra. Grazie al nostro indomito lettore Paolo 
Fiore, infatti, siamo venuti a conoscenza 
dell'incredibile poeta The Mymmoz, detto 
anche “Il Maestro’’. Costui ha scritto testi 
graffianti e di concreta attualità, attingendo 
dalla tradizione contemporanea il meglio 
della tecnica, fotografando brevi scorci di 
vita quotidiana, e gettando tutti noi lettori 
nella più cupa desolazione metropolitana. 
Ma direi di tagliare corto con I preamboli, e 
dare la parola a questo erede di Dante e al 
suo discepolo Paolo Fiore. -Noi Bovas 

L’INNOCENZA 
Piange un bambino, 
gli è morto il fratello: 
lo ha ucciso per sbaglio 
giocando con un trapano. 

è molto commovente, newero? 

A questa poesia era originariamente affian- 
cato un disegno di Napo Kapo, studente di 
ingegneria informatica presso l'Università 
di Napoli, raffigurante un lattante, con in 
mano un trapano (malamente impegnato), 
ed un ragazzo steso a terra con svariati 
buchi per tutto il corpo. Purtroppo, 


quest’incredibile opera d’arte fu trasforma- 
ta in un aeroplanino di carta di un compa- 
gno dell’artista, che non ne aveva compreso 
l’estro e l’importanza culturale, condannan- 
dola quindi all'oblio (Non ti preoccupare, 
come vedi ci ha pensato Davide Manzi a 


“recuperarla' 
segue l'ovvia... 


NdBovas). A questa poesia. 



SPIEGAZIONE 
Piange un bambino, 
il gioco è finito 
la presa s’è staccata 
il giocattolo s’è rotto 

La Spiegazione, dello stesso Autore, mette 
in risalto l'indifferenza del neonato nei con- 



fronti della morte, seppur tragica, del fra- 
tello: piange non per la traged 
l’improvvisa rottura-morte del giocattolo- 


fratello. Questo per far capire che la violen- 
za non è da ricercare nè nei videogiochi, nè 
nei film o nei programmi televisivi in gene- 
re, ma la violenza è insita nell'indole belli- 
cosa delle umane genti: la razza umana è 
destinata all'auto-estinzione. A questo 
punto, chiusa la parentesi un tantino pessi- 
mistica, vi propongo altre poesie del mede- 
simo Autore: a voi il compito di commen- 
tarle adeguatamente. 




Mi sveglio quando il mondo 
va a dormire, stanco. 

BURRO DI NOCCIOLINE 
Disse Paolo: 

“Se vuoi accenditi la luce”. 

La luce era accesa. 

E Paolo aggiunse: 

“No, quella piccola!”. 

SENZA TITOLO 

Luce su uno sfondo arcuato, 

fuoco in uno stanco bambino: 

evita il siluro atomico 

e distruggi l'ultima, 

unica lacrima di speranza 

La poesia che segue non è del Maestro, ma 
di un suo umile allievo: me medesimo; 
cerco di imitare, ma con scarso successo, il 
Suo stile. 

SENZA TITOLO 
Ascolta l’ultimo sprazzo 
di luce arso dal sole che decide 
insindacabilmente di vendere 
l'unico elettrone suo disponibile 
per un tozzo di paraffina 
calda e dimezza il tempo di 
raffreddamento 
dell’idraulico liquido. 

Il Grande (The Mymmoz), ha poi scritto 
anche un corso rapido di Assembler, in 
un’unica puntata. Eccolo: 

TOUR WISH IS MY COMMAND: 

MAIN NOP :niente 

JMP MAIN ; ripe ti 

Fine della prima (e, sta pure tranquillo, 
NdBovas) puntata. 
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Nel reame della fantasia, dove tutto è pos- 

sibile e dove l'impossibile è ordinario, esistono dei paesi molto particolari, I paesi delle festività, dove 
i personaggi di Natale, Pasqua e Halloween trascorrono II resto dell'anno. Naturalmente questi 
misteriosi e affascinanti luoghi - che interagiscono con il mondo reale soltanto per un giorno - igno- 
rano la reciproca esistenza. O meglio, la ignoravano fino a poco tempo fa... 

Jack Skeletron è il capo della città di Halloween. Si tratta di un paese abitato dalle creature più terribili e 
spaventose, il cui unico scopo è quello di seminare paura, jack però sente che nella sua vita manca qual- 
cosa, che spaventare la gente (una sola volta all'anno, tra l'altro) non può bastare a dare significato a 
un'intera esistenza. Cosi, vagando immerso nelle proprie profonde meditazioni, in compagnia del pro- 
prio cane spettrale, il malinconico scheletro giunge in una parte del proprio regno che non aveva mai 
visitato • che nessuno aveva mai visitato. Qui si trovano alcuni alberi, magici portali per raggiungere gli 
altri paesi delle festività. Jack non sa assolutamente cosa possa essere il Natale, ma l'albero che reca il 
segno di un abete lo attrae irresistibilmente e... per miracolo si ritrova in un mondo assolutamente 
incredibile (soprattutto secondo gli standard di Halloween): le strade non sono coperte da cadaveri, le 
urla strazianti hanno lasciato il posto ad allegre canzoni e tutti sembrano essere felici. 

Ma come può reagire uno scheletro - abituato all'orrore e all’oscurità - a una simile esplosione di luci e 
gioia? Non certo bene! Tornato nel proprio regno, infatti, Jack inizia a raccontare a tutti ciò che ha visto, 
contagiandoli con il proprio entusiasmo e convincendoli a dare vita a un Natale tutto loro. Così, ben pre- 
sto mostri e vampiri, spettri e dottori pazzi i lanciano in questa mirabolante (e un po' folle) impresa. 

Vengono costruiti giocattoli, renne scheletriche e una slitta simile a quella di Babbo Natale. L'unica cosa 
che manca, adesso, è proprio Babbo Natale, ma a questo possono facilmente rimediare Vado, Vedo e 
Prendo, tre piccoli mostriciattoli esperti di furti e rapimenti... 

Stupiti? Esterefatti? Allibiti? Beh, effettivamente la storia non è delle più ortodosse, e unisce elementi 
molto diversi tra loro. Il progetto nasce dalla diabolica mente del geniale Tim Burton, riprendendo uno 
spunto del 1 982. All'epoca Tim, ancora assistente animatore alla Walt Disney, cercò di convincere diver- 
se emittenti televisive a dare vita al proprio progetto, Nightmare Before Christmas appunto, ma senza 
grande successo. In realtà era forse troppo presto per un'idea di questo genere che, momentaneamente 
accantonata, venne riposta in uno degli scompartì dell'attivissima mente dell’autore. 

La ripresa del progetto, quella che ha poi portato alla realizzazione del film così come è ora, risale invece 
al 1991, quando la stessa Disney ha iniziato a interessarsi a questo vecchio progetto. Il principale ostacolo 
per Tim Burton è stato quello di convincere i propri impresari a utilizzare una tecnica di Stop-Motion per la realizzazione di Nightmare Before Christmas. In 
pratica si tratta di fotografare un pupazzo o un oggetto in una successione di posizioni, proiettando poi le immagini ad alta velocità (la solita: 24 fotogrammi al 
secondo) per dare l'impressione del movimento. Non si tr att a certo di una tecnica nuova, poiché risale al 1907 (con The Haunted Hotel, di J. Stuart Blackton), 
ma sicuramente i progressi che sono stati fatti in questo campo sono veramente incredibili. Neanche a dirlo, proprio sulla Industriai Light & Magic (responsabi- 
le, ormai, di quasi tutti i grandi capolavori in campo di effetti speciali) ricade il merito di avere dato una svolta decisiva questa tecnica, con l'indimenticabile tri- 
logia di Guerre Stellari: per riuscire a sfruttare al massimo la tecnica stop-motion, le telecamere vennero dotate di un sistema computerizzato di ripresa (go- 
motion), capace di offrire una fluidità di movimento prima impensabile. Naturalmente il sistema ha subito ulteriori sviluppi dal lontano 1977 (tra gli altri, anche 
film come Terminator 2 e Robocop 2 hanno fatto ricorso a questa tecnica), e oggi Tim Burton lo ha portato a livelli veramente incredibili. 

Un lungometraggio pieno di umorismo e atmosfera, che sfrutta delle tecniche veramente eccezionali: se pensate che il cinema sia un’arte in continuo svilup- 
po, non perdetevelo. 


intorno a voi cambierà! 

Almeno questo è quello eh 

tura), impiegato di banca stritolato da una vita i 
non è facile come sembra: in realtà, oltre alla i 
della Industriai Light & Magic (ancora loro? Ma i 
vita a situazioni così assurde e spettacolari. 


. presto ( 


s il gioco 
» avere alle spaile anche il team 
nte l'unico capace di dare 


Stanley, comunque, una volta indossata la mistica maschera si ritrova dotato dei poteri di un cartone anima- 
to: invulnerabilità, per prima cosa, capacità di deformarsi a piacere (nella foto lo potete ammirare mentre 
srotola un metro e mezzo di lingua sopra il tavolino di un bar...) e possibilità di estrarre qualsiasi oggetto 
dalle proprie tasche. A questo punto, niente si potrà più intromettere tra l'imbranato impiegato e la vita più 
sfrenata... 

Per riuscire a realizzare gli effetti speciali del film la ILM ha naturalmente fatto ricorso ai propri migliori 
programmatori, utilizzando quelle stesse tecnologie che hanno reso possibile la realizzazione di Jurassic 
Park. Il lavoro principale, in realtà, è stato quello di trasformare un sistema creato per dare il massimo reali- 
smo, rendendolo capace di dare vita a situazioni assurde e divertenti. 

Steve Williams (direttore dell’animazione alla ILM) ha comunque cercato di sminuire il ruolo ricoperto dalla grafica computeriz- 
zata all’interno di The Mask, spiegando che in realtà è l’idea di base a rendere eccezionale questo film. La tecnologia è la stessa 

che è stata usata già per altri film, mentre la trama è una trovata davvero origi- 

naie e geniale. 

Senza volere nulla togliere al lavoro di bravissimi programmatori, anche noi ci troviamo d’accordo con 
Steve Williams: The Mask è un’opera davvero eccezionale, piena di umorismo, con un ritmo incalzante e 
delle scene assolutamente irresistibili. Gli effetti speciali hanno fatto molto, ma c’è ben altro ir. questo 
film... Non perdetelo assolutamente!!! 








Sono passati 3 
anni dall'ultima 
volta che ho avuto 
occasione di 
vedere i Cult in 
concerto e, consi- 
derando i trascor- 
si e il buon livello 
del nuovo album, 
non mi sarei certo 
aspettata di rima- 
nere delusa dal 
loro show: invece, 
sfortunatamente, 
la data milanese 


+ spedai guest 

MARTEDÌ 15 NOVEMBRE 
ORE 20.00 

apertura porte ore 1 8.00 

CITY SQUARE - MILANO 

Prezzo di ingresso L 28.000 + diritti di segreteria 
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X-MAS MAIL 

Poteva uno speciale di TGM essere tale, senza 
una sua posta? Beh, tagliamo corto con le dan- 
ce visto che lo spazio a nostra disposizione è 
piuttosto ristretto. Buona lettura e... Buone 
feste! 

Noi Bovas 

LA CORSA AGLI ARMAMENTI... 

Roma 1 4\1 0\1 994 

Carissima Redazione, 

chi vi scrive è un ragazzo che vi segue fin dal 
numero 4. Durante tutto questo tempo ho visto 
gli addetti alla posta di TGM andare e venire, 
finché il compito non è toccato a voi impavidi 
Bovas. e devo dire che a leggervi mi sono defi- 
nitivamente convinto che siate l'anello di con- 
giunzione tra l'uomo e il bovino! E dove sta il 
caro Max? A lui va tutta la mia comprensione 
per il fatto che abbia a che fare con una “banda 
di sciamannati”, per usare le sue parole. 

Beh. bando ai complimenti (figuriamoci allora gli 
insulti eh?) e passiamo ad altro. Ho notato che 
uno dei temi ricorrenti nelle lettere a TGM 
riguarda il fatto che ormai l’industria del video- 
gioco sforni titoli per computer molto potenti. Il 
fatto che si debba cambiare macchina per esse- 
re al passo coi tempi è cosa risaputa, ma. a mio 
parere, ora come ora vi è da parte delle softwa- 
re house un utilizzo di tecnologie superiori 
(leggi: computer sempre più potenti) eccessivo. 
Ogni qualvolta esca un nuovo modello di pro- 
cessore sembra che i programmatori si sforzino 
di ideare giochi con caratteristiche tecniche 
sempre più sorprendenti e non ritengano oppor- 
tuno preoccuparsi di come gli stessi giochi “giri- 
no" su macchine inferiori. Ho la sensazione che 
non vi sia. sempre da parte dei programmatori, 
l'intenzione di sfruttare a fondo un modello di 
computer e non capisco perché, dato che con 
una simile preoccupazione si potrebbe contare 
su un mercato potenzialmente più vasto. 

Capisco che le nuove tecnologie hardware siano 
fondamentali per lo sviluppo successivo del 
software, ma il processo di innovazione tecnolo- 
gica corrisponde ad un Reale progresso del 
videogioco? In altre parole, sono proprio neces- 
sari macchinari sempre più potenti per i giochi 
attuali, oppure è solo una questione di grafica e 
sonoro migliori (The 7th Guest docet)? Trovo 
significativa a questo proposito una frase di Max 
nella recensione di Ultima Vili: “...alla Origin 
saranno senz’altro degli artisti, ma come puri 
programmatori hanno ancora da imparare. " Che 
ne dici di tutto questo. Max? Spero che possiate 
chiarire i miei dubbi o confutare le mie afferma- 
zioni in modo chiaro e senza ricorrere a luoghi 
comuni (“hai voluto la bicicletta? "...vedi risposta 
a Marko Moniaci nel numero di Ottobre). 

Vorrei anche chiedervi Tindirizzo della Sierra On- 
Line per richiedere un vecchio gioco. The Colo- 
nel's Bequest (che dite, ce l’avranno 
ancora?)(non è a loro che devi chiedere, ma alle 
ditte di importazione. E l'indirizzo di queste ulti- 
me appare ricorsivamente nelle pagine pubblici- 
tarie. NdP). 

Ultima precisazione per Willi: nella recensione di 
Superhero del n.68 critichi coloro che secondo 
te ADORANO leggere i "profeti di sventura". 
Ora. a me piace molto l'immaginario cyberpunk, 
a cominciare da quel monolitico capolavoro di 
"BLADE RUNNER" perché, oltre ad essere 
innovativo e coinvolgente, presenta spunti di 
riflessione riguardo a problemi tangibili come 
l’inquinamento, gli squilibri sociali ed intemazio- 
nali. la criminalità e inoltre, grazie all’uso di iper- 
boli, permette di esorcizzare le paure di una 
eventuale degenerazione prossima ventura. Ti 
confesso che ritengo il tuo giudizio come mini- 


mo molto superficiale. Comunque senza ranco- 
re. amigo! Ti passo una copia di Neuromante, 
cosi ci ripensi! 

Beh. mi pare proprio di aver finito, così vi saluto. 
Au revoir (come suona bene) e alla prossima! 

Alberto De Filippi 

Carissimo Alberto, credo che la tua lettera 
abbia toccato uno dei temi che. in futuro, sarà 
certamente tra i più dibattuti della posta di 
TGM. In fondo qui c'è da fare una considerazio- 
ne: i computer migliorano le loro prestazioni non 
certo per garantire al mercato dei videogiochi 
nuovi confini da superare, bensì per mettere a 
disposizione di chi coi computer ci lavora, stru- 
menti decisamente più potenti, versatili e veloci. 
Insomma. un Pentium è principalmente "più pro- 
duttivo" di un 8086, il fatto che sul primo giri 
Creature Shock e sul secondo no, poi. è meno 
importante. Insomma. viene da chiedersi: che 
ruolo hanno, in realtà, le case produttrici di 
videogiochi, in tutto questo? Non è che, sotto 
sotto, se ne stiano beatamente approfittando? 
Pensiamoci tutti un po’ sopra, e poi parliamone 
apertamente... Ciò non toglie, comunque, che 
titoli come Under A Killing Moon giustifichino ed 
in un certo senso legittimino la “corsa agli arma- 
menti": su un processore meno veloce di un 
DX2. temo proprio che realizzare qualcosa di 
simile sarebbe stato impensabile. 

AMIGA: DI TUTTO UN PO' 

Ciao belli, ciao Paolone (ehehehhe), vi scrivo 
per la terza volta, come promesso (o meglio, 
come “minacciato") anche perché non sarò allo 
SMAU quest'anno (grazie all’esame di Analisi I) 
per rompervi un po’! 

Prima parte della lettera. 

Vi ho scritto un paio di volte parlandovi di Micro- 
Review e la cosa pare non vi sia piaciuta, anche 
se qualche volta (vedi TGM 58 - Voci di Corri- 
doio) questo tipo di recensioni le avevate già 
fatte... Oggi vi sto scrivendo perché, da Amighi- 
sta. non mi piace dover notare come, in Italia, 
nessuno ci consideri a dovere... Parliamo della 
Xenia: voi pubblicate, a parte il discorso conso- 
le, un giornale (TGM) dedicato ad Amiga e PC. 
un altro (PC Action) dedicato esclusivamente a 
PC. un altro (CD Magazine) dedicato ai CD (per 
lo più PC) ed un ultimo (Gigabyte) dedicato a 
CD, PD. Telematica (100% PC). Insomma. vi 
piace il PC. amate i CD-Rom (e per capirlo non 
ci vuole tanto, basta leggere l’editoriale di TGM 
68) e sperate che la Commodore annunci la sua 
morte definitiva (che non avverrà mai, siatene 
certi) (spiacente deluderti, ma la Commodore è 
GIÀ’ morta. Il fatto che poi Amiga sia passata 
nelle mani di qualcun altro, è un discorso diver- 
so. NdP). Ma allora perchè pubblicate tutte que- 
ste riviste quando basterebbe pubblicarne una 
per l’Amiga, una per il PC ed una per le Conso- 
le. però trattando in esse TUTTI gli aspetti di 
ciascun computer (dal software, pd o commer- 
ciale, applicativo o ludico, all’ hardware, a tutti 
gli aspetti significativi che seguono)? 

Penso SINCERAMENTE che se voi faceste una 
statistica seria tra i lettori, otterreste come risul- 
tato ciò che vi ho appena detto! Insomma, voi 
contate un po’ troppo sul fatto che chi ha un PC 
con CD Rom o Modem compri 3 o 4 delle 
vostre riviste e chi ha un Amiga compri TGM 
(tanto, pensate voi, se qualcuno vuole sapere 
qualcosa sull’hardware o sui PD, va in edicola e 
compra qualcos’altro, magari con i dischetti 
inclusi o magari qualcosa proveniente dall’Inghil- 
terra, dove l’Amiga e il pane sono la stessa 
cosa). Pensate male. 

Ho sempre sognato in Italia un giornale come 
alcuni pubblicati in Inghilterra ("Allora comprati 


quelli" - direte voi! "Col ca**o!" - rispondo io!), 
senza dover così spendere una cifra maggiore, 
leggere articoli in inglese e pubblicità con prezzi 
inglesi! Purtroppo penso che attualmente, a 
meno che questa lettera non abbia un grosso 
successo tra i lettori, l’unica possibilità di vedere 
realizzati questi sogni è produrre io stesso una 
rivista del genere... cosa che non avverrà per 
mancanza di fondi, non certo di coraggio o idee. 
Se vi dico questo, vuol dire che mi sono vera- 
mente rotto gli zebedei di spendere 5500 lire 
per qualcosa che non trovo completo o soddi- 
sfacente le mie esigenze (che non sono esigen- 
ze strane ed incredibili!!). Pagherei anche 10000 
lire per comprare un giornale Italiano esclusiva- 
mente dedicato aH'Amiga. pieno di giochi, Utili- 
ties. pd e qualche recensione hardware, possi- 
bilmente senza dischetto incluso... e spero che 
TUTTI I LETTORI (Amighisti o PCisti che siano) 
vi scrivano una cartolina e scrivano “Sono 
d’accordo con MAXIME" (il francobollo glielo 
pago io se 600 lire sono troppe!). Rimane l’inco- 
gnita “pubblicazione della lettera" e spero che 
non abbiate paura di pubblicarla INTERAMENTE 
anche perchè penso che una cosa del genere 
potrebbe economicamente rivelarsi molto positi- 
va. nel senso che tutti (amighisti e non) avreb- 
bero finalmente LA RIVISTA DEFINITIVA e non 
comprerebbero altro. 

Seconda parte della lettera. 

Vorrei parlare ora del mercato PD. mercato 
immenso per quanto riguarda l'Amiga, mercato 
dove trovare tutto, dai programmini per elimina- 
re il click del drive o per abilitare l'uso degli 
asterischi, ai programmoni per elaborare imma- 
gini, musica, testi, dalle Utilities per gestire 
l'ardisco alla perfezione, ai giochi a volte strabi- 
lianti! Il vostro tentativo di proporre il mercato 
PD ai lettori penso abbia avuto un successo 
incredibile, peccato che voi abbiate voluto (o 
dovuto, per ragioni di spazio) fondere il discorso 
"Utilities" col discorso "scena", che addirittura 
nel numero 68 ha rubato anche lo spazio delle 
prime, lo penso che la trattazione del mercato 
PD sia non solo utile, ma addirittura necessaria, 
oggi che acquistando un Amiga 1200 o 4000 
non si può assolutamente pensare esclusiva- 
mente all'aspetto ludico. Il mercato PD ha per- 
messo al mio Amiga di diventare un altro in fatto 
grafico e funzionale, grazie a programmi come il 
MagicWB 2.0, il Tool Manager 2.1, il MUI 2.2, il 
Magic Menu 1 .29 e tanti altri... Il mercato PD mi 
ha fatto capire (molto di più del software com- 
merciale) come il mio 1 200 sia potentissimo, in 
grado di sfornare giochi superiori a Doom (gio- 
cate a POOM. è un PD). giochi con grafica e 
giocabilità ad altissimi livelli (giocate ora a 
RocketZ Aga. è PD pure lui...). Il mercato PD mi 
ha infine fatto capire come non ha nulla da invi- 
diare al software commerciale e come con 
pochi dollari è possibile avere la registrazione, e 
quindi la versione finale, di programmi che già 
nelle loro versioni shareware fanno letteralmen- 
te paura. Per procurarvi roba pd da recensire, 
basta un accesso InterNet ed il gioco è fatto... 
(vi posso procurare indirizzi o direttamente 
software pd). Attenzione però a non identificare 
il mercato PD con la scena e basta, fermo 
restando il fatto che molti lettori non sanno 
neanche cosa sia la scena... 

Terza parte della lettera (dedicata a TGM MAIL 
del n.68) 

Un saluto a Gian Luca Grippo, col quale sono 
d’accordissimo ed una frase dedicata a Davide 
Scheriani (l’ex Nightfall): "Penso che il proble- 
ma della scena Italiana sia solo un TUO perso- 
nale problema: LAMER!" Un appunto a Max 
Reynaud: personalmente non gradisco gli artico- 
li “alla PC Action" su TGM (avevi chiesto un 
parere da noi lettori...). Un saluto finale a Paolo- 
ne. che voleva farmi fuori da IRC: “Non ci sei 
mai su IRC, quande che ci facciamo una chiac- 
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chierata? Il mio e-mail address è 
MAXIME@G386BSD.FIRST.GMD. DE, scrivimi! 
Ciao!" 

Il vostro MAXIME 

Allora, visto che le domande sono essenzial- 
mente tre, vedrò di risponderti in maniera oppor- 
tuna (spero di riuscirci). Tanto per cominciare, 
vedo che qui si rende necessario un " ritorno alle 
origini", ovvero al numero uno di TGM dove 
stava scritto, nero su bianco, quello che si pro- 
poneva la rivista. E cioè recensire i giochi per i 
sistemi a 16bit e le console. Vabbè, tralasciamo 
pure le seconde che, a causa dell’esplosione del 
loro mercato, si sono guadagnate una rivista 
tutta per loro, per quanto riguarda i primi ci pare 
di aver seguito fedelmente la linea editoriale che 
ci eravamo preposti. Noi non ci occupiamo di 
public domain o di shareware, così come non ci 
occupiamo di hardware o di altri aspetti tecnici 
legati al mondo dell'informatica. Se poi ogni 
tanto vedi qualche articolo su questi argomenti, 
devi considerarla un'eccezione, non la prassi. 
Che poi in Italia manchi una rivista "con le palle" 
dedicata esclusivamente ad Amiga, è vero solo 
in parte: gruppi editoriali concorrenti hanno 
messo in giro riviste informate e complete, che 
hanno i piedi ben saldi a terra e. bisogna proprio 
dirlo, sul nostro suolo nazionale (senza però rag- 
giungere tirature che potessero essere conside- 
rate “interessanti", ndMax). Se poi a te interes- 
sa la fervida realtà anglosassone, dove fioccano 
i lettori CD-Rom e le schede ultra-potenziate 
per Amiga, non ti resta altro da fare che leggerti 
le recensioni di queste ultime sulle riviste ingle- 
si, e poi ordinare l'hardware che ti interessa 
direttamente là. Ti voglio dire di più: se una rivi- 
sta come Amiga Format (che rimane tuttora - 
incredibile a dirsi - la più veduta rivista inglese in 
assoluto! NdMax) in Italia non c’è, è perchè non 
esistono i presupposti per una sua esistenza. 
Molti di voi si offenderanno, ma è così: cosa 
credete, che qui in Xenia non si sia mai presa in 
considerazione l'ipotesi di fare qualcosa di simi- 
le? Beh, le nostre inchieste sul mercato ci 
hanno proprio scoraggiato (non si fa una rivista 
senza avere la matematica certezza di venderla: 
tu su quali dati fondi le tue certezze?) e le 
costanti difficoltà in cui si sono trovati, nella loro 
coraggiosa attività, coloro che si sono imbarcati 
in imprese simili (quante riviste abbiamo visto 
nascere, crescere, morire o cambiare totalmen- 
te?). non hanno fatto altro che confermare le 
nostre scelte. Per quanto riguarda poi CD 
Magazine e Gigabyte, ti rimando alla lettura 
delle medesime, visto che qui non c'è né lo spa- 
zio né il motivo di addentrarci nell’argomento. 
Concludiamo quindi con i saluti personali: guar- 
da, Maxime, ultimamente ad IRC non ho proprio 
più potuto avvicinarmi, comunque cercherò di 
farmi vivo al più presto. Promesso!) 

QUALE DEI DUE? 

Cara redazione di TGM, sono un ragazzo di 
19 anni e frequento il primo anno di università. 
Tra i miei divertimenti c'è anche posto per il 
computer e sono un fortunato possessore di un 
Amiga 1 200 con tanto di Hard Disk. 

Fin dai tempi delle medie sono stato un grande 
affezionato di casa Commodore, passando 
'all'inizio per un (mitico) C64 (che posseggo 
ancora), poi per un Amiga 500 ed infine per il 
1200 . 

Ora vi chiederete perché ho detto tutto ciò: è 
semplice, ora che sono iscritto all'università, e 
più precisamente ad ingegneria informatica, per 
utilizzare le lezioni su floppy ho bisogno di un PC 
compatibile. 

Voi allora vi chiederete: “ma per caso ci stai 



chiedendo di consigliarti un buon personal com- 
puter?". La risposta è no, anche perché il PC è 
già in viaggio verso casa mia. ed è un bel 486 a 
66 Mhz con tanto di lettore ottico e Hard Disk 
da 540Mb (questo è solo per la rosicata colletti- 
va). Ma il punto a cui volevo arrivare non è que- 
sto. io volevo sapere, avendo due macchine 
così diverse e così in contrasto fra loro e cono- 
scendo molto poco tutto il mondo che gira intor- 
no alla seconda, come mi dovrei comportare 
rispetto ai programmi o ai giochi? 

Ad esempio, mettiamo che esca un gioco su 
entrambe le piattaforme, diciamo su floppy ed 
allo stesso prezzo, quale dovrei acquistare? E’ 
possibile che una volta avuto il PC io mi dimenti- 
chi dell'Amiga, o viceversa? 

A questo punto dovrebbero intervenire gli 
esperti in questo campo, cioè voi, con qualche 
piccolo suggerimento, ovviamente sulla vostra 
rivista, per chi possiede entrambi i computer (vi 
ricordo che sto parlando di un Amiga e un PC), 
e ve lo garantisco io, sono veramente tanti. 
Come potreste dare questi piccoli suggerimen- 
ti? Beh, è semplice, basta dire, se un gioco è 
stato sviluppato per più formati, qual è secondo 
voi quello migliore o quello peggiore, spiegando- 
ne i motivi. Lo so che già lo fate, facendo la 
recensione per ogni formato, ma secondo me 
dovreste essere più diretti e dire con chiarezza 
"questo gioco e meglio per PC che per Amiga" 
o viceversa. Ora credo di avere esaurito tutta la 
scorta di cose da dirvi, quindi aspetto una vostra 
risposta al più presto... 

Firewolf (thè originai) 

P.S. Ma perché la maggior parte dei program- 
matori su Amiga programma i giochi in modo 
non Dos? Non lo sanno che anche sull'Amiga 
esiste l’hard disk? 

Bene, finalmente, dopo un periodo di lotte inte- 
stine tra possessori di Amiga e PC, ecco qual- 
cuno che ha intenzione di far convivere le due 
macchine alla pari e pacificamente. Il tuo quesi- 
to, anche se apparentemente di facile risposta, 
merita una trattazione adeguata: come tu stesso 
hai affermato, Amiga e PC sono due macchine 
completamente diverse, e questo implica pro- 
prio che l’uso dell’una non escluda l'utilizzo 
dell’altra. In effetti le due macchine in questione 
posseggono pregi e difetti, e. pertanto, merite- 
rebbero di essere possedute entrambe 
dall’utente (il PC, si sa, è lo standard mondiale, 
ma ha un pessimo sistema operativo (almeno 
per ora. vedremo se le cose cambieranno con 
Windows ‘95). Amiga è molto meno diffuso, ma 
costa veramente poco e ha un sistema operati- 
vo stupendo). Per quel che riguarda le recensio- 
ni cercheremo di privilegiare maggiormente la 
comparazione tra le due macchine nel commen- 
to, in modo da evitare ogni dubbio ai lettori... 

PC POCO SFRUTTATI? 

Carissimi BOVAS, e carissima redazio- 
ne di TGM, 

chi vi scrive è uno che vive sulla terra, che 
appartiene al genere umano e che naturalmente 
possiede un aggeggio chiamato computer. 
Scherzi a parte, mi chiamo Sabatino, (non ridete 
per il nome!) ho 14 anni e possiedo un PC 286 a 
16 MHZ con 1 MB di RAM, (adesso state riden- 
do sicuramente!) ma ho intenzione di sostituire il 
microprocessore con un 80486 (DX2 si inten- 
de!) e montare un’espansione di 4 Mb. (Così 
ridete di meno!)(Già che ci sei metticene pure 
otto di mega, non si sa mai... NdD) 

Tutti i giorni medito, e cerco di dare una risposta 
alle fatidiche domande che assillano noi posses- 
sori di computer e videogiocatori (non vi preoc- 




cupate. non farò l’esistenzialista!), lo. come 
tanta altra gente, mi domando e dico: ma cosa 
ci vuole per giocare a un videogioco, un compu- 
ter della NASA? OK. stanno uscendo tantissimi 
giochi molto carini, trame originali, bella grafica, 
sonoro stupendo, giocabilità pazzesca (mmm. 
con la giocabilità pazzesca ci andrei più cauto. 
NdD), ma richiedono tutti megaconfigurazioni, 
fra poco tempo per giocare a un platform sarà 
necessario un 486, per giocare ad un’avventura 
grafica decente un Pentium! 

E poi non mi venite a dire che chi programma 
questi giochi è un bravo programmatore! Grazie 
al cavolo con i computer che ci sono in giro, i 
programmatori fanno uno sforzo minimo, un 
esempio: secondo voi si sono impegnati di più i 
programmatori di Pinball Fantasies che lo hanno 
fatto girare in modo egregio anche sul mio lento 
286, o i programmatori di Pagan che lo hanno 
fatto girare, e neanche in modo perfetto, sola- 
mente su Pentium? E poi sento dire che questa 
gente programma secondo le esigenze del mer- 
cato. ma ditemi un po' quanta gente possiede 
un 486 o un Pentium? Sono sicuro che i pos- 
sessori di computer più piccoli sono la stragran- 
de maggioranza. (Sbagliato, pare proprio che 
ormai la maggioranza di computer installati sia 
rappresentata proprio dai 486. NdP). 
lo. considero un bravo programmatore, chi sfrut- 
ta a pieno le capacità di un computer, e non 
venitemi a dire che i PC, dal 286 in poi sono 
stati sfruttati pienamente! Basta, ora mi sono 
sfogato, la pressione mi è tornata normale, da 
verde sono tornato rosa, e i muscoioni sono 
scomparsi (forse perché non li hai mai avuti... 
NdD). In questo momento sono le 17:25, e sto 
ascoltando "Friday l’m in love” dei Cure, gruppo 
dark che sicuramente qualcuno di voi non cono- 
sce, una bomba! Ma li conoscete i Cure? (Ma tu 
hai mai letto TGM? Vediamo un po’ la tua prepa- 
razione... Quale era il nome con il quale si esibi- 
vano Robert Smith, Lol Tolhurst, Simon Gallup e 
l’allora chitarrista Pori Thompson a inizio carrie- 
ra? (E‘ simile a quello attuale con l'aggiunta di un 
aggettivo). Come si chiama il primo album dei 
Cure (e se mi dici Boys don’t cry mi metto a 
ridere). Qual è stato il primo singolo a entrare 
nella top-ten inglese, da che album è tratto e la 
sua posizione massima? E nella classifica ameri- 
cana? Qual è stato il B-side dell’epica A forest? 
(Chiunque possegga quel disco glielo pago una 
fortuna!). E chiudo con un’ultima domanda deci- 
samente fin troppo facile, da che pezzo è tratta 
la frase "... waiting for thè telephone to ring, 
and i wonder where she has been..."? Attendo 
le risposte. NdMax). 

Il mio più grande sogno è quello di riuscire a pro- 
grammare un videogioco, che programma mi 
consigliate dal momento che voglio diventare un 
programmatore non a livello amatoriale, ma a 
livello professionale? Dopo avervi esposto le 
mie inquietanti domande vi saluto, e vi do 
appuntamento al prossimo numero di TGM.! 
Salutoni!!! 

Sabatino “The Dark” 

Caro "Dark", mi dispiace molto per te e per 
tutti gli utenti di computer più piccoli (così come 
tu li hai chiamati), ma se possedete un PC e 
vorreste anche che fosse sfruttato appieno, 
scordatevelo, non accadrà mai. Il mercato 
hardware si muove molto velocemente, ogni 
due anni esce un processore radicalmente 
nuovo (a quando il 686, o come diavolo si chia- 
merà?)(P6. NdMax), perciò è molto più comodo 
produrre per il suddetto, che spendere il triplo 
del tempo di programmazione per ottimizzare i 
programmi anche per vecchi processori (non so 
se hai idea, ma avere un processore veloce è un 
grande vantaggio, una routine non perfettamen- 
te ottimizzata gira a velocità incredibile, su un 
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processore lento bisognerebbe magari starci su 
un mese per renderla accettabile). Oltretutto, 
così facendo, si favorisce il mercato hardware 
stesso (un povero utente PC è quasi 
COSTRETTO a fare un upgrade ogni due anni 
circa...). Questo è tutto... 

Per programmare un gioco è indispensabile la 
conoscenza dell’assembler (lo abbiamo già ripe- 
tuto un centinaio di volte), ma oggigiorno è pos- 
sibile usare con risultati accettabili anche pro- 
grammi più abbordabili, come AMOS o Blitz 
Basic su Amiga e il nuovissimo Click’n'Play su 
PC. 


UNA STORIA SEMPLICE 

Non riporterò nomi, né luoghi, ma solo sensa- 
zioni. Solo un infinito sconforto, una sensazione 
di abbandono, di imbeccilità. Un uomo sotto la 
pioggia, incapace di ritornare a casa, di affronta- 
re la famiglia. "Papà, papà! Allora lo hai compra- 
to??" e la risposta: "No”. 

“Papà, papà... papà..." Passi lenti, ed uno sfu- 
mare di confusione. Un lampo: l'idea di imbrac- 
ciare un'arma, di vendicarsi. Una sventagliata di 
bossoli che infrangono le vetrine. Uno schizzare 
di componenti. Zx, Dx, Lbm, Pcx, Trofanet, 
Internet, Intel-lnside... e il gestore, schiantato a 
terra, in una pozza di Soundblaster Pro che into- 
nano la primavera di Vivaldi a 32 canali Midi, in 
connessione con l'auditorio sinfonico di Vienna 
grazie ad un modem a 3000 baud. In diretta 
dall'Inferno. Satana in quattro milioni di tonalità 
di grigio. Riuscirò a visualizzarle sul mio monitor 
o ne serviranno due? Due è meglio, ma forse un 
portatile... 

L’idea sfuma. L'uomo pensa che potrebbe 
essere processato. Un giudice potrebbe prepa- 
rare un iper-testo multimediale, con immagini in 
ray-tracing che ricostruiscono il suo gesto. 
Suoni campionati dalla guerra jugoslava comple- 
terebbero l’accusa del Giudice per le Indagini 
preliminari (Gip, ovvero fuoristrada). Poi verreb- 
be condannato. Bella quella realizzazione, 
domanderebbe al giudice, uscendo dall’aula, 
quello è un Pentium o un Power Pc? E' un 
"powero Cristo". 

Quell'uomo non è un assassino. E un impiegato 
comunale. Era uscito in mattinata, aveva chiesto 
di abbandonare prima il lavoro perché doveva 
comprare un regalo, voleva comperare un Pc a 
suo figlio. Ma non sapeva che fosse così. 
L'avesse saputo gli avrebbe regalato un camion, 
oppure un pesce palla. "Papà, papà, lo sai 
come si fa la Babality a Mortai Kombat 2??" 
“Come? Mortai cosa?" "Su. su, destra, due 
volte calcio basso, parata e tre volte giù. 
AHIEEEAAA!!" 

Era entrato nel negozio. Un signore rubizzo 
aveva scollato gli occhi da sei milioni di poligoni 
rotolanti. "Desidera?" "Vorrei un Pc". L’uomo 
non si era nemmeno alzato. "386? 486? Pen- 
tium?". Il negoziante aveva ricominciato ad 
osservare i poligoni. Ora stava facendo il 
morphing tra un’immagine di Andy Wharol e una 
tartaruga. “In che senso?" “Quale processore 
vuole?” "Quale è il migliore?" “Dipende." “Da 
cosa?" “Da quanto vuole spendere." "Quanto 
costano?" "Dipende." "Da cosa?" “Da quanti 
mega-hertz le servono." "Mega...?" "la velocità 
di elaborazione dati." “Bho... una cosa norma- 
le." “Diciamo 50?" “Penso che vada... bene." 
“Scheda vìdeo?" “Non saprei..." "SuperVGA, 
Trident, Tzeng, Mazda. Otsuma, Brooklin, Big- 
Babol... O SuperVGA!!" “Che Video?" “Quel- 
lo!!!" “Scheda sonora? Roland? Ad-lib? Suond- 
baller?" “Tutte." "Le serve il Cd- Rom?" "No." 
“Ne è sicuro?" “Certo. Posso averio?" "Il Cd- 
Rom?" “No; il Pc." “Ma non abbiamo ancora 
definito i colori, gli slot di memoria, la Ram, la 
Rom, le dimensioni dell'Hard Disk, la velocità di 
lettura dati, il numero di Drive, la versione di 
Dos. i programmi di Setup e... Signore?" 
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L’uomo era uscito, senza nemmeno un rumore. 
Non pensava a nulla, se non a nove anni prima, 
quando era entrato in un negozio ed aveva 
detto: “Vorrei un Commodore 64". Era uscito 
dieci minuti dopo, era arrivato a casa, l’aveva 
collegato alla Tv. Lui e sua moglie avevano gio- 
cato a Ghostbusters per tre giorni consecutivi. 
Quanto era stato bello... Ora immaginate di 
essere una telecamera. State filmando 
queU’uomo. e a poco a poco vi allontanate, 
alzandovi in volo. I tetti della città vi sembrano 
più scuri del solito. Un brusio di luci al neon. Il 
rumore della pioggia. L'immagine si allarga 
ancora, abbraccia l’orizzonte. Si alza, ed entra 
sulle nuvole, poi le passa e viene abbagliata dal 
cielo limpido. Raggi di sole e silenzio. Fermate 
l’obiettivo. E' il momento di guardarsi intorno. 
Sapete che risoluzione ha la vostra telecamera? 
Sedici milioni di colori? Se ve lo domandate 
ancora, fatemi il piacere di tornare giù... 

P.D. Baccalà rio. 

Nulla da aggiungere, la lettera si commenta da 
sola. Vi invito solo ad una piccola riflessione su 
quello che eravamo dieci anni fa, su quello che 
siamo ora e su ciò che saremo nel futuro. Una 
volta era sufficiente fare la grande spesa 
(l’acquisto di un computer) una volta sola, senza 
nulla o poco da aggiungere successivamente, e 
i fortunati possessori di C64 dei primi anni 
ottanta ne sanno qualcosa, visto che la vita di 
questo glorioso computer è durata dieci anni 
circa; la tastiera, il registratore e via. verso 
nuove entusiasmanti avventure... Ora il compu- 
ter non è più una cosa sempiterna, bisogna 
aggiornarlo di volta in volta spendendo un muc- 
chio di quattrini, pena l’inutilizzo dei titoli più 
recenti. Una volta non era necessario essere 
degli esperti per fare funzionare l’amato aggeg- 
gio (bastava premere shift e run stop contem- 
poraneamente per la simpatica scritta “press 
play on tape"), ora se non si è più che informati 
si rischia di essere turlupinati dal negoziante, 
che vi vuole vendere quello che fa comodo a lui, 
in più se non lo si sa usare correttamente (parlo 
soprattutto di PC compatibili) non si riesce 
neanche a far partire il giochetto più cretino (già. 
magari perché manca mezzo K nella memoria 
convenzionale e al programma non interessa 
che abbiate 16 mega di memoria alta...). Chi 
non se ne intende poi rischia di impazzire (voi 
non avete idea di quanti “messi comunali" ci 
siano in giro!), e magari decide di abbandonare 
un mondo così complicato come quello 
dell’informatica moderna. E cosa ci riserverà il 
futuro? Saremo tutti scienziati? Avremo tutti la 
laurea in informatica già dalle elementari? I 
messi comunali si estingueranno come naturale 
conseguenza delle teorie di Darwin? Dovremo 
aggiornare il nostro sistema di giorno in giorno? 
Questo, ahimè, è il peso del progresso... 

TUTTA COMA DEI NEGOZIANTI... 

Cara redazione, eccomi qua per dire la mia 
sull'angusto problema della pirateria (lo so che 
è un problema trito e ritrito (!), ma vi sarei vera- 
mente grato se mi lasciaste fare le mie dovute 
considerazioni): premetto innanzitutto che sono 
contrario alla pirateria (non in ogni senso) però 
quando ho letto la lettera di Stefano ” Fuck The 
Piracy" Lisi di Roma CTGM 67) mi sono adirato 
non poco. Allora, esaminiamo con attenzione 
alcuni punti della lettera: punto 1) esistono 
anche quelli che affittano giochi originali (incredi- 
bile!!!) come fossero compact disk (in teoria, da 
qualche mese, neanche i CD si dovrebbero 
noleggiare... NdD). Dunque, sinceramente par- 
lando, io sono pienamente d'accordo a metà 
con quanto scritto (mai dire gol docet!) perché 
se ad essere noleggiati sono i giochi per conso- 
le mi sta anche bene (la pirateria su console è 

è) 



praticamente inesistente, vero?), non mi va 
bene invece il fatto che i negozi per computer 
noleggino i giochi installabili e non su HD (il 
motivo mi sembra ovvio, no?). Punto 2) detto 
ciò non mi venite a dire che occorre avere il 
coraggio di denunciare queste persone, cosa? 
Ma stiamo scherzando? Credete che denun- 
ciando qualche pirata si possa incorrere in ricat- 
ti. estorsioni e minacce varie (beh, direi di no, 
almeno se si fa una telefonata anonima da una 
cabina telefonica...)? Ma fammi il piacere! 
Insomma, per stroncare i pirati bisogna innanzi- 
tutto che durante le perquisizioni della finanza ci 
siano persone con un minimo di conoscenza 
(non come nell'esempio dei Bovas) (penso che 
si sia trattato di un fatto isolato, non siamo allar- 
misti, NdD), poi, tanto per fare un esempio, pro- 
vate a controllare le inserzioni dei vari mercatini 
dei computer e ditemi quanti annunci di pirateria 
si possono trovare (basta poco per bloccarli, 
non vi sembra?). Punto 3) (N.B. Queste sono 
mie considerazioni): il costo del software origi- 
nale. Tralasciamo per il momento i videogiochi e 
parliamo di software professionale: ho sottoma- 
no il numero 58 della rivista Amiga Magazine e 
nell’ultima pagina c’è la pubblicità di software ed 
accessori per Amiga; sinceramente sono rima- 
sto di sasso nel vedere i prezzi del software 
professionale! Ma siamo impazziti? Per fare un 
esempio se io dovessi acquistare Reai 3D 
v2.40 dovrei spendere circa L. 900.000? (ti 
assicuro che L. 900.000 sono una bazzecola se 
paragonate con i prezzi del software serio per 
PC compatibili NdD). Praticamente se io lavo- 
rassi e fossi anche un appassionato di grafica 
3D dovrei spendere quasi un mese di lavoro per 
un programma di grafica? Mah! Personalmente i 
ladri veri e propri sono i negozianti! 

Passando ai videogiochi originali logicamente il 
discorso cambia. Visti gli esempi sopra riportati 
mi sa tanto che ci va ancora bene se in media i 
giochi costano sulle L. 100.000 (tranne chiara- 
mente i cosiddeti gioconi...). Secondo me qui 
non siamo solo noi che dobbiamo darci una 
regolata (pirateria), ma anche i negozianti, voi 
che dite? 

Ciao a tutti... 

Massimo Bregant. 

Sono d’accordo con te per quel che riguarda i 
punti uno e due. infatti basta una telefonata ano- 
nima alle autorità per stroncare il pirata di turno 
(non dobbiamo di certo sentirci in colpa per 
questo, copiare giochi a scopo di lucro è un 
reato riconosciuto dalla legge), in più hai perfet- 
tamente ragione, ci sono annunci (tipo “vendo 
giochi per Amiga e PC a L. 2.000") che lasciano 
un po’ perplessi. Devo però contestare il punto 
tre. visto che non bisogna fare di tutta un’erba 
un fascio. Ci sono negozianti onesti e negozianti 
disonesti, lo suggerisco sempre di controllare i 
prezzi nel maggior numero di negozi possibili, 
tanto per farsene un’idea corretta. Generalmen- 
te, però, sono imposti dagli importatori stessi, e 
riviste come Amiga Magazine recensiscono di 
volta in volta il software in uscita, pubblicando 
anche il prezzo indicativo, questo appunto per 
evitare “creste" da parte di negozianti disone- 
sti. 



Niente posta in sintesi, per stavolta. Vabbè, in 
fondo cosa pretendete, si tratta pur sempre di 
tre sole pagine... Vorrà dire che ci rifaremo 
abbondantemente sul numero (presto in edico- 
la) di Gennaio. Ah, un’ultima cosa: vi imploria- 
mo. non fatevi venire in mente, NEANCHE PER 
SCHERZO, che TGM quindicine sia così bella... 
Beh, buone feste! 

Noi Bovas 
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